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Szerkesztőségünk a kéziratokat lehetőségei sze- 
rint gondozza, de nem vállalja azok visszaküldé- 
sét, megőrzését. A GameStarban megjelenő va- 
lamennyi cikket (eredetiben vagy fordításban), 
minden megjelent képet, táblázatot, aktiváló 
kódot stb. szerzői jog véd. Bármilyen másodlagos 
terjesztésük, nyilvános vagy üzleti felhasználásuk 
kizárólag a kiadó előzetes engedélyével történ- 
het. A hirdetéseket a kiadó a legnagyobb körülte- 
kintéssel kezeli, ám azok tartalmáért felelősséget 
nem vállal. A GameStar magazin mellé adott kó- 
dok az újság megjelenésétől számított három hó- 
napig érvényesek. 

Lapunkat a MATESZ auditálja. 


Be print-audit 


A szerkesztőségi anyagok 
vírusellenőrzését az ESET biztonsági 


programokkal végezzük, amelyeket 
a szoftver magyarországi forgalmazója, a Sicontact Kft. 
biztosít számunkra. 


festtál 
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SZIASZTOK! 


ÉGES-RÉGEN, EGY MESZ- 

SZI-MESSZI GALAXIS- 

BAN A MASS EFFECT S0- 
ROZAT LEGÚJABB RÉSZÉNEK 
MEGJELENÉSE SOKKAL NA- 
GYOBB ÜNNEPNEK SZÁMÍTOTT. 
A BioWare sci-fi zászlóshajója azok- 
ban az években a legjobb szerep- 
játékok közé tartozott, manapság 
azonban már messze nem ragyog 
olyan fényesen a csillaga. Személy 
szerint nagyon sajnálom, hogy így 
történt, reméljük, ez intő példa lesz 
a többi kiadónak. Meg lehet élni egy 
ideig a régi hírnévből, de a játékosok 
torkán sem lehet akármit lenyomni, 
előbb vagy utóbb rájönnek, ha vala- 
mi nem stimmel a kedvenc játékuk- 
kal. Ugyanígy csalódtunk a Ubisoft 
új reménységében, a Ghost Recon 
Wildlandsben; lehet, hogy bennünk 
van a hiba, de egy nyitott világú tak- 
tikai akciójátéktól ennél sokkal több 
változatosságot várnánk el. Nagy 
kár érte; reménykedtünk benne, 
hogy sikerül a franciáknak valami 
maradandót alkotniuk. A For Honor 
után ez már a második középszerű 
játékuk idén, amivel nem tudták le- 
nyűgözni a kritikusokat. 
Április hónapban menetrendszerűen 
érkezik a tavaszi PlayIT, térségünk 
legnagyobb gamerrendezvénye. Ter- 
mészetesen a GameStar teljes csa- 


pata is ott lesz április 29-én a Hun- 
gexpón, gyertek, és látogassa- 

tok meg minket napközben vagy 
akár éjjel. A rendezvény szervezői 
ugyanis gondoltak azokra is, akik 
nem szeretnének utat törni ma- 
guknak a videósokat kergető tíz- 
évesek között, nekik találták ki a 
PlayIT Plust, ahová szigorúan csak 
18 év felett lehet bejutni este 9-től 
éjjel 3-ig. Mi most minden egyes 
GameStar magazin mellé ajándék 
PlayIT Plus-belépőt adunk; este az 
F pavilonban ott lesz a teljes szer- 
kesztőség, sőt még régi gamestaros 
arcok is felbukkanhatnak a környé- 
ken. Ideális alkalom arra, hogy nyu- 
godt körülmények között leüljünk, 
és egy jót beszélgessünk az élet 
nagy dolgairól. 

E havi teljes játékunk egy igazi indie 
gyöngyszem: a Neon Chrome ga- 
rantáltan sok kellemes coop percet 
fog szerezni nektek. A Steamen je- 
len pillanatban 95 százalékos az ér- 
tékelése, és a játékot kipróbálók el- 
képesztően jól szórakoznak vele; ad- 
jatok neki egy esélyt ti is, egészen 
biztosan nem fogjátok megbánni. 
Köszönjük, hogy a szeszélyes áprili- 
si időben is minket választottatok, 
tartsatok velünk az év legszebb hó- 


napjában, májusban is. 


Neon Chrome játékban egyetlen célur 


akár három barátunkkal is nekivágha 


(4 az 
PRILISRA EGY IGAZI INDIE GYONGYSZE- 
MET VÁLASZTOTTUNK AJÁNDÉKUL A MA- 


GAZIN MELLÉ. A remek értékeléseket ka 


unk a kaland 


pott 


k, hogy megállítsuk 
az Overseert. Ha esetleg elhalálozunk, karakterünket új 

fegyverekkel és képességekkel ruházhatjuk fel, a fej 
sekre pedig szükségünk is lesz, mert a játék minden újra- 
kezdéskor újragenerálja a teljes pályá 
nyezetet persze átalakíthatjuk saját kedvünk szeri 
vonalakat létrehozva. Ráadásul nemcsak egyedül, 


leszté- 


. A rombolható kör- 


t, új út- 
anem 
nak. 


Kicsit talán erős lenne azt mondani, hogy március a csalódások hónapja volt, hi 
szen befutottak olyan kiemelkedő játékok, mint a Nier: Automata vagy épp a Day 
of Infamy, de kétségtelen, hogy régóta várt címek is érkeztek (Mass Effect: And- 
romeda, FlatOut 4: Total Insanity vagy épp a Styx: Shards of Darkness), amelyek 
nem minden tekintetben tudtak megfelelni a rajongók elvárásainak. A GameStar 
Plus videós részlegében ezekről találtok egy-egy anyagot, amelyek remélhetőleg 
segítenek eloszlatni a kételyeket. Természetesen nem csak ezek miatt érdemes ak- 
tiválni a magazinban található kódot, hiszen ezúttal is felkerültek az oldalra a me- 
nő háttérképek, a minőségi magyarítások és a hangulatos demók. Jó szórakozást! 


Os 


FilmMagazin 2017. április 
MAGYARÍTÁSOK: Assassins Creed Rogue, Shadow Compex Remastered, 
The Walking Dead: A New Frontier EP 1-2 
HÁTTÉRKÉPEK: Mass Effect: Andromeda, Tom Clancys Ghost Recon Wildlands, 
Nier: Automata 
DEMÓK: Minesheeper, Like Clay, vama 


HASZNOS PROGRAMOK: Acrobat Reader, BSPlayer, CDisplayEx, DirectX, Gimp, 
Steam, TeamSpeak3, TotalCommander, VLC Media Player 


TELJES VERZIÓŐS PROGRAMOK 


ESET NOD 32 ANTIVIRUS 10, 

TESz INTERNET SECURITY 10 

ANTIVIRUS ÉS ESET MOBILE SECURITY 
Az antivírusszoftver és a teljes biztonsági csomag 
legfrissebb, tízes verziója megtalálható a GameStar 
Pluson. A programokat 2017. május 31-ig használhatod 
az internetes regisztrációt követően. Telepítés előtt 
látogass el a gamestar.hu/plus oldalra, és add meg 


nevedet és e-mail-címedet az ingyenes kulcs igénylésé- 
hez. Változás, hogy immár nem kell feltétlenül telepítés 
közben megadni a kódot, elég utána, a főoldalon, 
a ILicenc aktiválásal gombra kattintva megjelenő 
zek ablakban. 


SECURITY A GameStar olvasói az ESET mobilvédelmét is ingye- 


nesen használhatják egészen 2017. május 31-ig. A re- 
gisztrációhoz látogass el a gamestar.hu/plus webol- 
dal biztonsági szekciójába, majd add meg a szükséges 
adatokat: nevet, e-mail-címet. Probléma esetén a 
supportéosicontact.hu címen kérhető segítség. 


MEET THA TEAM 


ABE 


NIG 


HTWOLF 


VÁLASZ: A Blizzard már a 2000-es évek eleje óta hülyíti ra- 
jongóit április elsején. Vitathatatlan, hogy ezeket az átveréseket 


! hihetetlen odafigyeléssel szervezik meg, rengeteg munkaórát 


ölnek bele ebbe a fejlesztők. Az egyik legemlékezetesebb tréfá- 
juk a panda faj bemutatkozása volt még 2005-ben, ez lett vol- 
na a WarcCraft III ötödik játszható nemzete. Később az elké- 
szült anyagok nagy részét újra elővették, és így született meg a 
pandarian nép a World of Warcraftban jó tíz évvel később. 


VÁLASZ: A mostaniakról lemaradtam, de nekem amúgy 
sem übereli semmi azt a World of Warcraft-átverést, ami- 
kor percekig elhittük, hogy mostantól tényleg lehet pa- 
rancssorból (/panda) szusit rendelni házhoz a Pandaren 
Expresstől. Mondjuk akkoriban raideltünk is annyit, hogy 


igazán jól jött volna. 


VÁLASZ: Kaci cikke a TEK-es Rainbow Six Siege operáto- 
rokról elég vicces volt, de a kedvencem a Call of Duty: Modern 
Warfare Remastered Prop Hunt-módja. Ebben az egyik csa- 
pat tagjai tereptárgyaknak (kukának, asztalnak stb.) álcáz- 


j ták magukat, a többiek feladata pedig az volt, hogy kiszúrják 


és lelőjék őket. Ha akár csak egyvalaki is sikerrel elbújt, az ob- 
jektumok nyertek. Habár az ötlet a Garrys Modból származik, 
abszolút helye van az Activision játékában. 


. VÁLASZ: Az elmúlt évekhez képest szerintem kifejezetten 


gyenge volt az idei felhozatal, egyik gyártó vagy stúdió 
sem erőltette meg magát igazán. A közelében sem jártunk 


" a Razer kenyérpirítónak vagy a World of Warcraft telje- 


sen vakon teljesítendő raidjének. Ha mindenképp válasz- 
tanom kéne, akkor az Nvidia mesterséges intelligenciájára 
tenném a voksom, de csak azért, mert nagyon akarok egy 
GTX 1080 formájú pendrive-ot. 


VÁLASZ: Végre egy szobor, ami nem hősi pózban feszít, 
hanem egy fakádban, szétdobott lábakkal, tőkesúllyal fel- 
felé, ahogy illik. Ríviai Geralt fürdőzős jelenete hozta vol- 
na el tökéletes nappalidíszemet, erre kiderült, hogy kamu 
az egész. Ezt egyszerűen nem tehetik! Kell ez a műalkotás, 
sok habbal a víz tetején vagy mindent láttatva, de kell. 


VÁLASZ: Bevallom, egyáltalán nem követtem a játékvilág 
április elsejei eseményeit, mert lekötött az, hogy megeme- 
lik a fizetésem. De aztán kiderült, hogy mindez csupán áp- 
rilisi tréfa. 


VÁLASZ: Az idei felhozatalból a Razer pajtásrobotját, a 
SAISO-t bírtam a legjobban, aki (ha tényleg létezne) akkor 
is kirugdalna az ágyból, ha nehezen bírok felkelni egy reggeli 
ügyelethez, sőt még az egészségemre is figyelne. A kis robot 
abban is segít, hogy jobb játékossá váljon az ember fia, így 
ha ő edzene, akkor talán új, GameStar Wars videósoroza- 
tunkban is jobban teljesítenék. 


VÁLASZ: A készülő Grand Theft Auto sorozatot teljesen 
benyeltem. Gyanús volt a trailerben, hogy pont a főszerep- 
lő nem volt benne, de hangulatosra sikeredett a kamuízelí- 
tő, és totál elfelejtettem, hogy április elseje van. Ráadásul 


d a Trevor külsejét és hangját kölcsönző színésznek felvitte 


az isten a dolgát: szerepelt a Walking Dead hetedik évadá- 
ban, és az IMDb is csinált róla egy , No Small Parts" ösz- 
szeállítást. 


CHAVALIER 


ENDREMAN 


SIMÁNMARTIN 


HUNTER 


Melyik gaming témájú áprilisi átverés 
tetszett neked leginkább? 


VÁLASZ: Nem követtem az idei próbálkozásokat, ezért kény- 
telen vagyok egy múltbéli kedvencet, a kilenc évvel ezelőt- 

ti Corvus-bejelentést felidézni. Akkor még létezett a Digital 
Reality, és nem is volt annyira elképzelhetetlen, hogy nekilás- 
sanak az első grandiózus magyar szerepjátéknak. A 15. szá- 
zad végének Európája Hunyadi Mátyással, Vlad Tepessel, osz- 
mán törökökkel, osztrákokkal és a Vatikán ármánykodásaival 
kiváló kalandot ígért. Kár, hogy egy szó sem volt igaz belőle. 


VÁLASZ: Az AMCS Grand Theft Auto sorozat a Breaking 
Bad alkotóitól nem rossz koncepció. Az április 1-re össze- 
tákolt trailer nem lett jó, de maga az ötlet azóta is foglal- 
koztat. Finoman szólva is nézném. 


VÁLASZ: Nálam a Turtle Beach F-BAG névre keresztelt 
ételtartózacskója viszi a prímet, amit ha a fülesünkre akasz- 
tunk, immár az evésszünet miatt sem kell abbahagynunk a 
játékot. Egyrészt kiváló görbetükröt állít elénk (ki nem járt 
még úgy, hogy tíz másodperc alatt lapátolta be az ételt, 
amikor játékban volt?), másrészt ismerjük be, titokban né- 
ha használnánk is. 


szí VÁLASZ: A Razer SAISO-ja tetszett a legjobban. A kicsi ro- 


bot segít abban, hogy még jobb játékosok legyünk. Például ki- 
választja a megfelelő karaktert online összecsapáshoz, meg- 
mondja, hol bújjunk el, ha pedig leszedünk valakit, rögtön ont- 
ja is magából a csípős kommenteket. A legjobb rész, hogy a 
reggeli ébresztéskor apró dolgokat, legófigurákat dobál a fe- 
jünkhöz, és letojja, ha még öt perc szundit kérünk tőle, illetve 
gátlástalanul beszól, ha felszedtünk egy kis túlsúlyt. 


VÁLASZ: Legalább hat-hét éve tettem ki a hírt az RPGames 
oldalra, hogy a Bethesda bejelentette az Elder Scrolls 6. ré- 
szét, amely Morrowind vidékére kalauzolt volna el minket, és 
amelyben karakterünk szakálla már befelé is nőhet, így elég 
csak egyszerűen lerágni. De persze nem ez volt a legviccesebb 
áprilisi tréfa, és egoista dolog lenne erre szavaznom, úgyhogy 
azt mondom, hogy a dézsás Geraltot én is szívesen elnézeget- 
tem volna a saját polcomon, egész hihető hír volt. 


VÁLASZ: Nálam majdnem bejött az Nvidia idei őrülete, a 
kis USB-kütyü, ami helyettünk játszik, amikor valamiért 
ott kell hagynunk a gépet. De csókolom, olyat nem lehet- 


! ne, ami helyettünk dolgozik, ügyintéz, vásárol, virágot l0- 


csol és takarít, míg mi játszunk? 


VÁLASZ: Egyértelműen a Mass Effect: Andromeda-s nyi- 
latkozat volt a kedvencem, amit az animációs csapat han- 
nár vezetője tett részletezve, hogy miért fordulhattak elő a 
játékosokat bosszantó turpisságok a játékban. Nagyon el- 
mésen fogalmazott nyilatkozat volt, végigmosolyogtam a 
cikket, és kellemesen derültem azon is, hogy a kommentelők 
szerint ez akár valódi ok is lehetne. Szép munka volt, TÁ! 


VÁLASZ: Miután a World of Warcraft: Legion indulá- 

sa óta reggeltől estig démonokat ölök, én nagyon örül- 
tem a WoW 78-as frissítés bejelentésének, ami azt ígérte, 
hogy mindenkit legyőzünk, világbéke lesz, és mehetünk az 
Elwynn Forestbe sétálgatni boldogan. Aztán szóltak, hogy 
áprilisi tréfa volt, úgyhogy mélabúsan mentem vissza a 
Maw of Soulsba Artifact Power-t gyűjtögetni. 
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ARÉNA 


Írjatok! arenatogamestar.hu 


Gyorsan kezdeném is egy szolgálati közleménnyel: április 29-én akkora PlayIT 
lesz a Hungexo területén, hogy tátva marad a száj. Trónok harca-színészek, 
fotózkodás Vastrónban, rengeteg játék, e-sport, cosplay, youtuberek, kőke- 
ményen military GameStar-stand (zseniális a pólónk, végem van tőle telje- 
sen, mindjárt meg is mutatom nektek), és ez még semmi. Este 9-től - vagyis 
két órával a Microsoft PlayIT Show zárása után újranyílnak a kapuk, és indul 
a RoG PlayIT Plus, ahol a GameStar régi és új arcai gyűlnek össze (és a régi 
alatt úgy értjük, hogy már történelmi leletek), hogy egy közös dumálós-sörö- 
zős este keretében a Meltdown e-sport-kocsma standjánál elevenítsük fel a 
magazin életének csodás, vicces, megható, magával ragadó, katartikus és ke- 
mény pillanatait, kulisszatitkokról fecsegjünk, főleg majd a második sör után. 
Minden részletet megírunk erről a gamestar.hu-n, és persze örüljetek, mert 
nektek már egészen biztosan ingyenes a belépés a RoG PlayIT Plusra, ugyanis 
ebben az újságban találtok egy ajándék belépőt a rendezvényre. Szóval gyer- 
tek el április utolsó szombatján, és keressetek minket! Napközben azért, mert 
ilyen állati jó pólót lehet majd venni a GameStar-standon. 


Este pedig azért, mert jó buli lesz régi és új írókkal, szerkesztőkkel, sörrel, Game- 
Star-palacsintával (nem vicc, majd meglátjátok) és egyéb agyament meglepeté- 
sekkel. Most azonban átadom nektek a szót, mert az Arénában alapvetően tiétek 


a placc; lehet rendetlenkedni a betűkkel, nyomot hagyni a papíron, elhencegni min- 


denkinek azzal, hogy benne vagytok az újságban. Például az első levél így is kezdi, 
és nagyon boldog vagyok, hogy ilyen szépeket ír. Meg is osztom mindenkivel, csak 
ki ne takarja a dagadó májam. 
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AZ ELŐZŐ HŐNAP LEVELE 
Sziasztok, GameStar! Opcionálisan: 
Sziasztok, Olvasók! 

Mindannyiunk nevében helló! 

Igen, én volnék az, aki az előző számban 
a hónap levelét írta. Meg sem tudom 
fogalmazni, mennyire jól esik ez nekem. 
Évekig az első oldalak közé tartozott a 
rovat, amit elolvastam az újságban. 
Főleg azért, mert az első oldalak 
közé tartozott a rovat már jó ideje, 
bár én még emlékszem arra az Aré- 
nára, ami a magazin végén terpesz- 
kedett. De jó, hogy most ilyen kö- 
tetlen csevegéssel indul az újság, 
szeretem én is így. 

Ha már itt tartunk, valami bizalom do- 
ogról hablatyoltam a levélben. Nem 
véletlen, az előfizetés komoly dolog. 
Nos, kézben tartva a harmadik lapszá- 
mot, köszönöm szépen, nem csalód- 
tam. Nektek, az emlékeknek, az újság- 
nak köszönhetően egy furcsa utazásba 
kezdtem. Időutazás a múltba. De még- 
is a jelenben maradva és némileg a jö- 
vőbe tekintve. 

Igen, van ebben valami. Nyilván le- 
lassul az idő, ahogy az ember la- 
pozgat, kényelmesen olvasgat, nem 
pörög az ujja az egéren közben, 

és nincsenek kommentek a cikkek 
alatt. Minden alapvetően az olva- 
sásnak van alárendelve, nem a ro- 
hanó információfolyamnak, ami 
mindenhonnan ömlik ránk. 
Időutazás, mert érzem az újságon az 
elmúlt évek szerkesztőinek munkáját, 
legyenek ők köztetek, vagy sem. 

A PlayIT-en pont köztünk lesznek. 
Remélhetőleg minél többen. 

Ennek ellenére igazodni tudott a mai 
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" Minden gyerek álma így teljesüljön; 
lesz Mario Kart 8 Deluxe teszt 
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trendekhez, elvárásokhoz. De azt lá- 

tom, bármi jön a jövőben, ti készen áll- 

tok a fogadására. Nem lesz gond. ! 
Nagyon örülök, hogy ezt gondo- 
lod, mert állandó harcot vívunk a 
korral. Nem arra gondolok, hogy 
mi milyen zavaró ütemben öreg- 
szünk, mert az természetes. Ar- 
ra, hogy nem olyan egyszerű ez 

a munka, régen sem volt az, de 
más volt a respektje és az őt öve- 7 

ző világ is. Na de nem akarok itt 
nbezzegrégenezésbe" fulladni, mind (A 
tudjuk, miről van szó. Egy vissza- 

térő olvasó, aki ilyen szépeket gon- 

dol, felemelő érzést kelt bennünk. "CAgákT 
Furcsa érzés közel tíz év után kéz- 

be vennem egy olyan újságot, ami éle- 
tem meghatározó része volt. Tetszik, 
de tényleg. Múltidézés mesterfokon. 
Köszönöm. 

Kicsit hülyén néz ki leírva, meg 
üres udvariaskodásnak tűnik, de mi 
köszönjük. Most ne kezdjük el egy- 
más haját fonni, de tényleg. 
Mondjuk a lapok anyagminősége talán 
kicsit visszaesett, de megértem, tarta- 
ni kell az árakat. Ja nem, környezettu- 
datosság, így sokkal jobb. 

Hát igen. Ezzel együtt az elmúlt tíz 
évben nem emelkedett az ár. Szá- 
molj csak utána, mennyit ért akkor 
2000 forint, és mennyit ér ma. 
Ennek ellenére, mint tudjuk, a tartalom 
a lényeg, és abban nincs semmi spóro- 
lás. Velős, érdekes, mint régen. Jó ol- 
vasni, lehet, újra 18 éves vagyok. 
Frankó, én meg 27. Hát még ez sem 
igazán kamaszos, de tíz év visz- 
szapörgetése nekem csak erre volt 
elég. Fájó. 


NA DE NEM AKAROK ITT MOST 


: BEZZEGRÉGENEZÉSBE? FULLADNI 


A bizalomra rászolgáltatok, következ- 
het az éves előfizetés. 

Örömmel látunk a GameStar csa- 
ládban. 

Eprespuszedleenek külön pacsi. Régóta 
vártam egy cikkíróra a szebbik nemből. 
Ja, a kislányom szeme felcsillant, amint 
meglátta a MarioKart Deluxe reklámot 
az újság végén. Kérdezte, hol a teszt. 
Lesz teszt, ebben biztosak lehettek. 
Mazurnak üzenem, hogy bizony pely- 


hes volt az álla. Kikerestem a régi lap- 
számokat. A tények magukért beszél- 
nek. 

Azok mind hamisított képek, ne 
dőlj be a média ferdítéseinek! 

Na jó, ennyi. Örülök, hogy megismer- 
telek. (V.V.) 

Én is, bár ez olyan búcsúzós szö- 
veg, én pedig azt gondolom, hogy 
disz iz dö biginning of ö bjútiful 
frendsip". Ehhez koccintani is kel- 


Facebook-sarok 


Nem lenne egyszerűbb készen kiadni 


a játékokat manapság? 

Teljesen logikus felvetés a Mass 
Effect: Andromeda 1.05-ös 
frissítése kapcsán, amivel a 
BioWare elindult a jobb termék 
felé. Kicsit megkésve bár, de 
törve nem. 


Ez tipikus példája annak, hogy olyan 


erőltetetten meg akarnak felelni 
mindenkinek, hogy csak azért be- 
letesznek egy bizonyos nemi iden- 
titással bíró szereplőt, hogy legyen 
olyan is. És ha nem vennéd ész- 


re, még külön el is mondja magá- 
ról micsoda, mert hát nézd már mi- 
lyen különleges meg progresszívek 
vagyunk. Rá kéne már jönni hogy 
előbb jó karaktert kell írni, és csak 
akkor érdemes szexualitásról meg 
nem identitásról meg kedvenc szí- 
nekről meg minden egyébről beszél- 
ni, ha van értelme meg szükséges 

a játék vagy a sztori szempontjá- 
ból. Jelen esetben feltétlen tudnunk 
kell erről a tudósról hogy egy transz 
nő? Rohadtul nem, az számít hogy 
tudós, mit kutat, meg hogy milyen 
küldetést bíz ránk. Normál esetben 


lene, de ami késik, nem múlik. Van 
ivós játékom is hozzá, ismered? 


A GAMESTAR YOUTUBE- 
CSATORNA 

Kedves GameStar-csapat! 

Kedves GameStar-csapatot köszön- 
tő olvasónk! 

Régóta hűséges olvasótok, illetve né- 
zőtök vagyok - mivel rendszeresen kö- 
vetem YouTube-csatornátok tartalma- 
it is. Nagyon örülök, hogy új lendületet 
kapott a videós vonal, és a korábbiak- 
tól eltérően már jóval gyakrabban je- 
lentkeztek élő streamekkel, végigját- 
szásokkal. 


meg nem is fogja senki az arcunk- 
ba dörgölni, hogy ,ja, amúgy három 
éve még Pisti voltam, de most már 
Móni vagyok", ha a személyes érint- 
kezés kimerül egy munkakapcsolat- 
ban. Ezzel még az említett csopor- 
tok képviselőinek is csak ártanak, és 
pont az elfogadást hirdető szemlé- 
letnek tesznek keresztbe. 

Az Andromeda karaktereinek sze- 
xuális szabadsága kapcsán vég- 

re nem egy sablonokat puffogtató 
pro-kontra vélemény, ritka az ilyen. 
Nem csak Facebookon, amúgy is. 


Kár hogy a horizon zero down meg 
hasonló játékok ban nincs magyar 
szöveg... bezzeg amivel kb 2000 em- 
ber játszik abban van... 


4-Ezta képet még Epres készítette, 
( -nem tudjuk megunni 


Na, örülök, hogy észrevetted, saj- 
nos elég kevesen vannak így, és 
persze szeretnénk változtatni ezen. 
Hozz magaddal még pár nézőt - ál- 
lítólag ez a taktika mindig bejön. 
Tök jó, hogy most többen vagytok ka- 
mera előtt, és végre a nagyobb csapat 
is megmutatja magát. Nekem nagyon 
bejön a tartalom, már csak fel kellene 
nőni a méretesebb csatornákhoz. 

Ezen vagyunk gőzerővel, bár nyil- 
vánvalóan ez ma sokkal nehezebb 
feladat, és sok oka van annak, 
hogy miért. Én még emlékszem ar- 
ra, amikor mazurék voltak a TheVR 
(bármilyen zavarba ejtő hasonlat is 


Nem vagyunk egészen biztosak 
benne, hogy ez így van, de hát 
mindenkinek fáj valami. 


A Szegény ember konzolt vesz vagy 


kész PC-t, a gazdagabb meg Gamer 
gépet, vagy aki anyjával él otthon 
Minden, amit a fogyasztói kate- 
góriákról tudni lehet 2017-ben. 


Engem pedig az ilyen majomkodás 
nem érdekel!!! Ha jó és NEKEM tetszik 
EN megveszem... Eddig sem azért vet- 


tem konzolt mert Pistike azt mondta... 


Mondta ezt a tisztelt felhasználó 


arra, hogy a Digital Foundry mu- 
tatja be az Xbox Scorpio konzolt. 


Mondjuk lehet, hogy dolgozik ott 
István, ki tudja. 
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A HALÁL KÖNYVE 5. RÉSZ 


Remélem, örültök, folytatásos no- 
vellát közlünk az Arénában; olvas- 
sátok, és küldjetek véleményt róla 
az arenavgamestar.hu címre. Per- 
sze saját alkotás is jöhet, de most 
Marcell Diablo történetének ötö- 
dik részét olvashatjátok. 


- Te tényleg oda akarsz menni? - 
kérdezte Hwanin. 

- Pont azért vagyunk itt, hogy le- 
gendás helyeket kutassunk fel. Ez 
biztos, hogy régi, hacsak nem csap- 
dába akarnak csalni. Bár úgy lát- 
tam a szeméből, hogy valóban fél- 
nek odamenni. 

- Ha ők félnek, mi miért kísértjük 
a sorsot? - vetette fel az egyik, Lut 
Gholeinből jött zsoldos. 

- Ha félsz, és nem kell az esetle- 
ges zsákmány, már mehetsz is a ha- 
jóra - mondta lenézően Yillon, majd 
lefeküdt az egyik fa tövében. - Aki 
jön, azzal reggel indulunk. 

Azzal átfordult a másik oldalá- 
ra, egyértelművé téve, hogy vége 
a fecsegésnek. Ugyan kétségek kö- 
zött, de mindenki ott állt előtte reg- 
gel, útra készen. Követték az irányt, 
egészen két napon át, amikor látni 
vélték a hágót. 

- Holnap reggel leereszkedünk. 
Most pihenjetek - szólt a parancs. 
Másnap reggel mindenki nyúzott- 
nak tűnt, ami betudható a sok gya- 
loglásnak is, de valójában rémálmok 
gyötörtek őket az éjszaka folyamán. 
Tényleg lehetett valami ezzel a hely- 
lyel kapcsolatban, már mindenki be- 


ismerte magának. Amint felkapasz- 
kodtak a szirten, eléjük tárult a ha- 
talmas völgy, ami inkább egy óriási 
kráterre hasonlított. Mélyen a köze- 
pében régmúlt időkből maradt ro- 
mok emelkedtek a fák fölé. 

- Jó nagy város lehetett - jegyez- 
te meg Hwanin, ahogy végigpász- 
tázta a mélyben lévő épület- és osz- 
lopmaradványokat. Yillon ment elő- 
re, mert már nagyon felcsigázta, 
hogy mi lehet ott, amitől állítólag 
megzavarodtak az amazonok, akik 
lemerészkedtek ide. A sziklás lejtő 
nem tűnt túl szilárdnak, a viharok 
kimosták a talajt. Semmi növény 
nem maradt meg itt, egyedül a kat- 
lan mélyén nőttek fák és futónövé- 
nyek. Félórás ereszkedés után sike- 
rült lejutnia az egész kompániának. 
Innen, lentről nézve még hatalma- 
sabbnak tűntek a falak és oszlopok, 
amiket megfogott az idő. A tíz eme- 
let magas oszlopokat néhol boros- 
tyán nőtte be, egy-két falat fák ágai 
törtek szét. 

Ahogy egyre beljebb merészked- 
tek, mindenkinek az az érzése tá- 
madt, hogy valami vagy valaki fi- 
gyeli őket. Egy kiszáradt kúthoz ér- 
tek, amikor hirtelen éles sikoltást 
hallottak maguk alól, majd a követ- 
kező pillanatban egy szellem szállt 
ki a kútból, és egyenesen feléjük in- 
dult. Yillon félrevetődött, magá- 
val rántva Hwanint. A két sivata- 
gi bérenc még fel sem ocsúdhatott, 
amikor a szellem váratlanul eltűnt. 
Yillon eltette a tőrét szinte ugyan- 


olyan észrevétlenül, mint ahogy a 
másodperc töredéke alatt előkapta. 

- Hé! Mi a fene volt ez? - kérdez- 
te kiabálva az egyik gholeini. 

- Amint láthattad magad is, 
egy szellem - válaszolta hűvösen a 
csuklyás csapatvezető. 

- Én nem maradok itt. Nincs az a 
pénz, hogy szellemekkel meg halot- 
takkal vacsorázzak -folytatta resz- 
kető hangon, majd elindult oda, ahol 
lemásztak. Társa is követte, mond- 
ván, a hajón megvárják őket. Yillon 
két emberének mintha a szeme se 
rebbent volna. 

- Most mi lesz? Mi is visszame- 
gyünk? - érdeklődött az északi barbár. 

- Nem. A legendáknak van alap- 
ja. Láttad a szellemet te is. Vala- 
ki vagy valami nem akarja, hogy itt 
legyünk. 

- Nincs ezzel az érzéssel egyedül. 
Én sem akarom, hogy itt legyünk - 
morogta az óriás. Most már sokkal 
óvatosabban járták a terepet, és 
Yillon hirtelen megtorpant: 

- Hwanin! Várj egy kicsit! 

Odament egy oszlophoz, elkezdte 
lehámozni róla a növényeket, majd 
mikor sikerült a mintázott kőfelü- 
letet kiszabadítania zöld ruhájából, 
régi rúnaírásokat olvasott le róla. 

- Déli kapu. Hwanin! Segíts el- 
tüntetni a kúszónövényeket! 

Ahogy ezt kimondta, már ne- 
ki is álltak a romokat megfoszta- 
ni az évszázadok óta rajtuk élőskö- 
dő gyökerektől és borostyántól. Bő 
nyolc óra elteltével, ahogy végez- 


tek, Yillon szeme felcsillant az im- 
már csupasz kőoszlopok felirata- 
it olvasva. 

- Ez egyetlen épület - hüledezett. 

A romok egy kör alakú épületet 
formáztak, amelynek a kellős köze- 
pén volt az a kút, ahonnan a szel- 
lem előkerült. Kivágták és elcipelték 
a vastagon elterülő bozótost is, és 
Yillon hamar beleakadt egy boltív 
tetejébe, ami valószínűleg két osz- 
lop között lehetett. Ahogy leporol- 
ta, egy számára ismerős jelet látott, 
ami az élet kezdetét jelentette. 

- Azt hiszem, tudom mi ez a hely. 
Ez az Élet szentélye. 

- És az jó? Mi az az Élet szen- 
télye? 

- Állítólag Menedékföldén itt 
született az első halandó. Itt terem- 
tette meg egy nagyobb erő, aminek 
nincs köze a pokolhoz és a meny- 
hez sem. Ő volt Rathma. Rathma az 
egyensúly maga, így ő adott életet 
és halált teremtményének. Ha min- 
den igaz, valahol itt van, amit kere- 
sünk. Rathma ereje még most is ér- 
ződik, ám az épületet nem ő emel- 
te, hanem az arkangyalok. Félték 
Rathma erejét, még a pokol erő- 
inél is jobban, ezért úgy határoz- 
tak, hogy elfoglalják ezt a helyet. 
Itt tartották az Élet könyvét, amit 
megsemmisítettek. De a Halál köny- 
vét is itt tartották valahol. Azt ír- 
ja a legenda, hogy az életet a nap 
ragyogja be, a halál hidegét a hold 
szívja magába... 

Folytatjuk. 


NETFÜGGŐSÉG, VAGY 

AMIT AKARTOK 

Pactolous mint régi GS-olvasó és 
rLevrov"-rajongó egy korai írását 
küldte el nemrég nekünk egy rö- 
vid felvezetéssel, és ebben a hó- 
napban végre be is került a maga- 
zinba. Annyira jól sikerült szöveg 
ez, hogy csúnya dolog lenne tőlem 
széttrollkodni, megszakítva a s0- 
rokat. Szóval most inkább lefogom 
kezeimet, és hagyom, hogy olvas- 
satok, művelődjetek. Ahogy az 
őseink is tették... a világhálón. 
Internetfüggők vagyunk. Ne, ne is ta- 
gadd, ha beüt az áramszünet, te is 
szétunod az agyad. Ennyire gépfüg- 
gők lettünk? Úgy tűnik. A világ végér- 
vényesen és menthetetlenül átalakult. 
Internet és közösségi oldalak nélkül 
lassan már létezni sem tudunk. Ha a 
sFree Wi-Fi" feliratra az az első reak- 
ciód, hogy előkapod a mobilt, és már 


csatlakozol is a vi 
addikt vagy, nincs 
mális körülményei 


ághálóra, akkor 
mese. Persze nor- 
között ezzel nincs 


is semmi baj, az internet rendkívül 
hasznos találmány. Képzeljük csak el, 
hogyha ez a csoda már az idők kezde- 
tétől velünk lenne! Mennyire másképp 
alakult volna minden! Vagy nem? 
Isten négy nap alatt alkotta meg vilá- 
got, mert a munka előtt ellátogatott 
a gyakori kérdések oldalára, és segít- 
séget kért, igaz, a válaszolók 80 szá- 


most ez mindenki számára, de ta- 
lán érthető), ma már sokkal nehe- 
zebb egy brandnek elhitetnie, hogy 
itt pont ugyanolyan cukipofa em- 
berek vannak, mint azok, akiket 
amúgy követnek. Mert ez nem a 
szomszéd Pisti vagy Jani (érted), 
pedig valahogy egyébként pont az. 
Meglátjuk, mi lesz, többet akarunk 
mutatni magunkból, és örülünk, ha 
tetszik. 

A rendszerességet kellene még vala- 
hogy becsempészni a dologba, én leg- 


x A HÓNAPLEVELE x 


zaléka végigtrollkodta a témát. Ádám 
és Éva elolvasták a WikiLeaksen, mi- 
lyen bizalmas infók szivárogtak ki a 
kígyóról, és máris elmaradt a kiűzetés 
a Paradicsomból. Trójánál a szemfü- 
les támadók rögtön lebuktak, ugyanis 
az egyik túlbuzgó katona kitweetelte, 
hogy ,LOL! Egy falóval fogunk bejut- 
ni a városba!", és ehhez Trója ingye- 
nes Wi-Fi-jét használta. Caesart va- 
lójában nem akarták megölni, Brutus 
csak megbökte, de a félreértésnek sú- 
lyos következményei lettek (ezért vé- 
gül is nem róla nevezték el azt a veze- 
ték nélküli adatcsereszabványt, amit 
ma Bluetoothnak hívunk). 

Artúr király, aki azzal alapozta meg 
hírnevét, hogy egy sziklából kihúz- 

ta az első táblázatkezelő kardot, az 
Exceliburt, kickstarter alapon közös- 
ségi finanszírozás útján tett kísér- 
letet arra, hogy megtalálja a Szent 
Grált. Pár száz évvel később Ár- 

pád vezérünk GPS segítségével talált 
ide a Kárpát-medencébe, Szent Ist- 
ván pedig beregisztrálta az első ma- 
gyar domaint, a www.magyarorszag. 
hu-t. Eközben a vikingek, akik addig- 
ra már beutazták a fél világot, tudá- 
sukat összegzendő megalapították a 
WikingPedia oldalt. 1222-ben az in- 
ternetes közönség II. Andrásnak ítél- 
te oda a középkori filmesek legran- 
gosabb díját, a Golden Bullát, majd 

a Google tatár munkatársai bejár- 


ÉN MÉG EMLÉKSZEM ARRA, AMIKOR 
MAZURÉK VOLTAK A THEVR 


alábbis nagyon élvezném, ha pontosan 
tudnám előre, mikor milyen műsor lesz, 
meg mikor jön livestream, vagy mikor 
várható Late Night Live. Amúgy RG-t 
is jó lenne többet odacsábítani a ka- 
mera elé. 

Igyekszünk, de ez főleg RG-n múlik, 
mert Szegedről ugrik át néha vide- 
ózni, ha éppen tud. 

Ha van rá valamiféle mód, akkor az 
LNL-nek is ildomos lenne egy stabilabb 
struktúrát találni, akár egy kicsit ko- 
molyabb irányba is elvinni. 


ták egész Európát, hogy a legújabb 
Google Maps a legfrissebb adatokkal 
startolhasson el. Ebben az időszakban 
vált elérhetővé a Google Horse View 
is, ami bemutatta, milyen a világunk 
egy ló hátáról nézve. 

Igazságos Mátyás királyunk világhí- 
rűvé vált videoblog műsoráról, ami- 
ben álruhában járta be országun- 

kat. 1492-ben Kolumbusz Kristóf 
bevezette Amerikában is az interne- 
tet, így végre ők is felcsatlakozhat- 
tak az információs világsztrádára. Az 
1500-as években a törökök nekilát- 
tak telespamelni fél Európát, Eger vá- 
rának azonban erős tűzfalas védelme 
volt, így ellenállt atámadásnak, há- 

la az újonnan megjelenő Adobó szoft- 
vercsaládnak. Kétszáz évvel később a 
franciáknál nagyban hódított az MP3- 
letöltési mánia, köszönhetően XIV. 
Lajosnak, a Napster királynak, akinel 
Versailles-ban voltak hatalmas szer- 
verparkjai (az akkori netes közösség 
rá is aggatta a városra a Warezailles 
nevet). Az illegális letöltések miatt ki- 
tört a nagy francia forradalom, sokan 
fejvesztve menekültek, azóta is nagy 
a szigor arrafelé. 
Nem sokkal ezek után Amerikát is há- 
ború dúlta fel, méghozzá polgárhábo- 
rú, amiért a Facebook megpróbálta az 
Ismerősök-gomb mellől kivenni a Rab- 
szolgák menüpontot. Az intézkedéssel 
a déli államok nem értettek egyet, de 
végül kénytelenek voltak ők is frissíte- 
ni profiljukat. Magyarországon ekkori- 
ban nagyon magasak voltak az inter- 
net-előfizetés tarifái, és amikor a Pil- 
vax nevű netkávézó elsőként hozta be 
hazánkba az ingyenes Wi-Fi-t, a Habs- 
burg Birodalom keményen lecsapott. 
A szabadságharc végül elbukott, de 
olyan hősöket adott hazánknak, mint 
például koszorús költőnket, Petőfi Sán- 
dort, aki a nép követelését online pe- 
tíció formájában tette elérhetővé (ez 
volt a híres 12 pont), az ellenség leve- 
lezését tönkretevő Spam apót, de még 


K 


Az nehéz lesz, mert annak pont a 
kötetlen beszélgetés a lényege, né- 
ha komolyabb, néha teljesen elme- 
beteg témákkal. 

További sok sikert kívánok nektek, és 
nagy pacsit küldök az egész csapat- 
nak. (Károly) 

Nagyon köszönöm, hogy írtál, jól 
estek a soraid, mert sok energiát 


a maradi vértanúk is segédkezet nyúj- 
tottak, pedig ők radikális internetelle- 
nesek voltak. 
A 19. század végén William Bell felta- 
lálta a Skype-ot, DJ Tesla pedig elin- 
dította az első netrádiót (egyes törté- 
nészek ekkorra datálták a dubstep ze- 
nei stílus megjelenését is, amikor egy 
felborult tranzisztort bedarált egy 
ventilátor). 1914-ben kitört az első vi- 
lágháború, miután egy balul sikerült 
szarajevói LAN-partyn Ferenc Fer- 
dinándot nemcsak a Counter Strike- 
ban, hanem a valóságban is lelőtték. 
A II. világháború Hitler fanatizmusa 
miatt indult el, a führer ugyanis hatal- 
mas Farmville-rajongó volt, de amikor 
a szomszédos országok nem fogadták 
el játékfelkéréseit, ő hódításba kez- 
dett. A háború utáni konferenciákat 
természetesen egyetlen, közös, több- 
szereplős MSN-beszélgetésben bo- 
nyolították le (akkor még volt MSN, 
sőt, myVIP-en is többen voltak fenn). 
A művészeti ágak is kihasználták az 
internet lehetőségeit, Salvador Da- 

lí elsőként tért át a deviantART-ról 

az Instagramra, képeinek népszerű- 
sége ezzel ugrásszerűen megnőtt. Pi- 
casso pályája csúcsán kubistának val- 
lotta magát, de hívei tudták, hogy 

ő csak egy nagy kocka. Vincent van 
Gogh hatalmas megrökönyödést vál- 
tott ki a műértő közönségből, ami- 

kor a Photoshop új verziójának kö- 
telező online aktiválása elleni tilta- 
kozásul levágta az egyik fülcimpáját. 
1989-ben Magyarországon rend- 
szerváltás ment végbe, ekkor cserél- 
ték le ugyanis a szovjetektől származó 
internettechnológiát a korszerű ADSL- 
re; ez volt az infravörös uralom vége. 
Hmm... tévedtem. Internet ide vagy 
oda, történelmünk vajmi keveset vál- 
tozna. Úgyhogy engedelmetekkel én 
most le is teszem a tasztatúrát, és 
csatlakozom a cybertérre, kiélem az 
életem, online módon, úgy, ahogy őse- 
ink is tették. (Pactolous) 


ölünk - minden más mellett - a vi- 
deós dolgokba, Kaci és EndrelMan 
nyomják gőzerővel, és reméljük, 
hogy sokan megszeretitek majd. Én 
a Resident Evil VII végigjátszás- 
ra vagyok büszke, kicsit fáj, hogy 
azt nem hoztad fel, de semmi gond, 
nem sírok, csak valami a szemem- 
be ment... 


Ez volt az Aréna. Ne feledjétek: találkozunk április 29-én, lesz móka, kaca- 
gás. Ha már este a PlayIT Plus keretében sörözni is lehet, játszhatjuk az ivós 
játékomat is, nagyszerűen passzol majd az egészhez. Annyi a lényeg, hogy 
amikor kimondok két, rám jellemző szót, akkor korsó koccan, pia ürül. Ké- 


szen vagytok? , Vegyetek GameStart!" 
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PRILIS ELEJÉN, HÓNAPOK- 

KAL AZ E3 ELŐTT A MIC- 

ROSOFT BEJELENTETTE 
MINDEN IDŐK EDDIGI LEGERŐ- 
SEBB KONZOLJÁNAK PARAMÉTE- 
REIT. A konzolokhoz képest bivaly- 
erős lesz az új vas, ráadásul egy rakat 
olyan technológiai újítás is lesz benne, 
amit a többi, jelenleg piacon lévő kon- 
zol nem tud. 


DÜBÖRGŐ TERAFLOPSOK 

A Project Scorpio valamikor 2017 év 
végén érkezik, gondolom, megint a 
szokásos menetrend szerint: a világ 
szerencsésebb fele karácsonyi aján- 
dékként bonthatja ki a dobozából, míg 
mi, többiek csak valamikor jövőre ve- 
hetjük meg. Árat egyelőre még nem 
mondtak, de azt azért lehet sejte- 

ni, hogy nem lesz olcsó mulatság, hi- 
szen akárhogy is nézzük, több mint 
négy és félszeres a teljesítménynö- 
vekedés az eredeti Xbox One-hoz ké- 
pest. Elemzők hatszáz és nyolcszáz 
dollár közé várják az árát, ami nem 
kevés, főként köztes generációs kon- 
zolhoz képest. Mire ez a konzol a ma- 
gyar boltokba kerül, az összeg száz- 


6 XBOX 


KNNNNNNTNANAÚI 


sejtése GYŐZÖLL a PE 


hetvenezer forint felett jár majd; nem 
ez lesz az a játékgép, ami itthon be- 
húzza az árérzékeny vásárlókat. A ló- 
erőket persze meg kell fizetni, a kon- 
zol teljesítménye akár a 6 teraflopsot 
is elérheti, ami 30-40 százalékos nö- 
vekedést jelent a PS4 Próhoz (4,12 
teraflops) képest. Ezek a számok na- 
gyon jól mutatnak a táblázatokban, 
de ha mellé rakjuk a GTX 1080 9 
teraflopsos teljesítményét, láthatjuk, 
hogy ezekben a konzolokban messze 
nem a csúcshardverek lapulnak. Jól 
tudjuk azonban, hogy a számok mind- 
össze viszonyítási alapot képeznek; 
nem hasonlítható össze egy PC egy 
konzolos célhardverrel, ráadásul az 
árfekvésben is jelentős különbség mu- 
tatkozik. Mindenkit meglepett, hogy a 
Scorpióban nem az új AMD Vega GPU 
található, hiszen a májusban debütáló 
új generációs grafikus kártyák sokat 
dobtak volna a konzolok teljesítmé- 
nyén. A Microsoft azonban nem mert 
(vagy akart) kockáztatni: bevált és bi- 
zonyított technológiákat pakolt össze, 
azokat kicsit túlhúzta, és máris rára- 
gaszthatta a ,minden idők legerősebb 
konzolja" matricát a dobozra. 


XBOXONE ta) XBOXONE S 


PIRONJNEZE TAASIGLDARA PA ró 


JÁTÉK AZ ÉLET 

Hiába azonban a teraflopstúltengés, 
az átlagfelhasználókat nem érdek- 
lik ezek a számok, ők azt szeretnék 
látni, hogy milyen játékokat készíte- 
nek a masinára a fejlesztők. A Mic- 
rosoft szerint nem lesz hiány tá- 
mogatásban: olyan népszerű játé- 
kok használják majd ki a Scorpiót, 
mint az új Call of Duty, a FIFA 18, a 
Star Wars Battlefront II, a Middle- 
earth: Shadow of War vagy éppen a 
Red Dead Redemption 2. Azt azon- 
ban nem szabad elfelejteni, hogy na- 
gyon feszes tempót diktálnak a stú- 
diók, minden extra igény megnöve- 
li a fejlesztési időt, ami iszonyatos 
összegeket visz el a nettó profitból. 
Erősen kétlem, hogy a külsős stúdi- 
ók túlságosan megerőltetnék magu- 
kat azért, hogy az utolsó csepp erő- 
forrást is kisajtolják az adott gépből. 
PC-n évek óta szembesülünk azzal, 
hogy a fejlesztők inkább erőből pró- 
bálnak megoldani mindent, a finom- 
hangolásra általában már nem ma- 
rad idő és erőforrás. 

A kulcsszó a 4K- és a VR-támogatás, 
ez az a két terület, amelyre a Scorpio 


60.02/FPS - GPU 661999 
Res 3840x2160 8 4:2x EGAA 
Mem 5059.8MB (65.889) 


sz eti any, 


—— 


Phil Spencer head of Xbox, Microsoft: 


fókuszál. A PS4 Pro 4K-ban vegyes 
eredményeket tud felmutatni, na- 

tív felbontásban nem hozza az elvárt 
hatvan képkockát másodpercenként. 
A Scorpio ezzel szemben könnye- 
dén veszi ezt az akadályt, az új Forza 
4K-ban 60 fps-sel hasít, és bőven ma- 
rad kakaó a gépben. Az egyik legna- 
gyobb gond ezzel az, hogy a 4K-s te- 
levíziók egyelőre nem igazán elterjed- 
tek, Magyarországon legalább még 
két évet várni kell arra, hogy elfogad- 
hatóra csökkenjen az áruk. 

A virtuális valóság a másik fontos 
terület, ahol nagyot kaszálhat a 
Scorpio. Ugyan a Microsoftnak egy- 
előre nincs saját VR-eszköze, nem le- 
het kizárni, hogy a jövőben belevág 
egy ilyen projektbe. Jelenleg szin- 

te mindent támogat (a PSVR kivéte- 
lével persze), de a mostani kezdetle- 
ges VR-technológia mellett nemigen 
lehet számítani arra, hogy tömegek 
veszik meg a Scorpiót csak azért, 


mert zökkenőmentesen sétálhatnak 
a virtuális világban. 

Nem szabad elmenni az operáci- 

ós rendszer mellett sem, hiszen a 
Scorpio agyát egy Windows-alapú 
rendszer képezi. Ez főként azoknak 

a fejlesztőknek érdekes, akik gyor- 
san és költséghatékonyan szeret- 

nék kihozni játékaikat konzolra és PC- 
re egyaránt. Ezzel ugyan letesznek a 
konzolexkluzivitásról, de legalább el- 
mondhatják, hogy sikerjátékaik a 
Windows 10-es PC-n is megjelentek. 
Ezen a területen indul a legnagyobb 
hátrányból a Microsoft. Egészen egy- 
szerűen nincsenek olyan exkluzív hú- 
zócímeik, amelyek miatt érdemes len- 
ne beruházni egy ilyen játékgépbe. 

A Sony olyan játékokat dobott be az 
arénába, mint a Horizon: Zero Dawn, 
a The Last of Us: Part II, az új God 
of War, a Bloodborne, a Days Gone, 
és persze nem szabad megfeledkezni 
az új Uncharted játékról sem. Ezekre 


a zseniális játékokra a Microsoftnak 
nincs válasza, mindössze Forza, Gears 
of War és Halo sorozatait tudja csata- 
sorba állítani: jó játékok, de már nem 
hozzák olyan izgalomba a játékosokat, 
mint tíz évvel ezelőtt. 


A NEVETŐ HARMADIK 

A PC-s játékosok éveken keresztül 
hallgathatták a konzolosoktól, hogy 
a PC egy igazi pénztemető, hiszen a 
konzolokat csak egyszer kellett meg- 
venni, és azok hat-nyolc évig kiszol- 
gálták a tulajdonosukat. Nos, úgy 

néz ki, hogy a fagyi visszanyalt, és 
most nekik is szembesülniük kell az- 
zal, hogy két-három évente új és erő- 
sebb konzolok integetnek nekik csá- 
bítóan a boltok polcairól. Természe- 
tesen nem kötelező ezeket megvenni, 
hiszen mind a Sony, mind a Microsoft 
ragaszkodik ahhoz, hogy minden játék 
fusson az eredeti PS4-en és az Xbox 
One-on, de azért ilyenkor mindenki- 


ben megvan az a bizonyos tüske, hogy 
a kedvenc játékából létezik egy szebb 
és gyorsabb verzió, és csak pár tíz- 
ezer forint választja el attól, hogy tel- 
jes pompájában élvezhesse. Nagyon ki 
van ez találva, de időnkét elgondolko- 
zom azon, hogy mennyire tisztességes 
ilyen szinten manipulálni a jellemzően 
fiatalabb korosztályt. A legnagyobb 
gondot azonban az jelenti, hogy ezek- 
től a fejlesztésektől nem lesznek job- 
bak a mai játékok, mindössze szebben 
csillognak, és gyorsabban pörögnek a 
képernyőn. Az iparág jövőjének érde- 
kében sokkal jobban örülnék annak, 
ha a sztorira, az interaktivitásra, a fi- 
zikára, a mesterséges intelligenciára, 
az animációkra vagy éppen a fizikára 
koncentrálnának a fejlesztők. Ezekben 
óriási a lemaradás, itt lehetne iga- 
zán nagyot domborítani. A többi csak 
máz, ami arra hivatott, hogy eltakarja 


a rozsdás belsőt. 
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GYÉRTELMŰEN ÉS VITAT- fa 


"Ha kifogy a festék, kiszárad áz ecset, és tintal 
-a festékben, hogy visszatöltődjön. Bárcsak felújításkor is így menne! 


 tzre MEGBUKOTT 
A WII U - EZT MOST, ÉLET- 
CIKLUSA VÉGÉN MINDEN KÉT- 
SÉG NÉLKÜL KIJELENTHETJÜK. 
Tizedannyi fogyott el belőle, mint a ko- 


rábbi generációs 
alulmúlta a PS3 


Wii-ből, és jócskán 
és az Xbox 360 el- 


adásait is. Ennek megfelelően akár- 


milyen sikeres is 


lett egy játék, az Wii 


U-s mércével lett sikeres, és egy nép- 
szerűbb gépen valószínűleg sokkal na- 


gyobb érdeklődé 


sre tarthatott volna 


számot. Az első Splatoon megjelené- 


se két okból volt 


fontos: egyrészt ér- 


kezett egy teljesen egyedi multiplayer 
shooter, amely mind képi világában, 


mind játékmene 
ria többi képvise 
szú idő után a Ni 


anem teljesen ú 


játékosok olyan 


ében eltért a kategó- 
lőjétől, másrészt hosz- 
ntendo végre nem 


Mariót, Linket és a többieket vette elő, 


ij karaktereket, új vi- 


lágot hozott létre. Az újdonságra éhes 


yira rákaptak, hogy 


minden idők ötödik legjobban fogyó 


Wii U-s játéka lett, Japánban pedig a 


Wii Sports óta 


em ért el játék akko- 


ra sikert, mint ez. Világszerte össze- 
sen a tavalyi év végéig 4,76 millió pél- 


dány kelt el belő 


e, ami egyáltalán nem 


rossz, de a Ninte 


ndo is érzi, hogy van 
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[/ Ahogy feltöltődött a mérő, aktiválhatjuk speciális 
képességünket - ez az egyik karakternél például egy ágyú 


47.57 


1165p 


ebben még több. A Switchen a sorozat a má- 
sodik résszel új esélyt kap, de a tesztidőszak 
alatt elérhető verzió alapján még nehéz el- 
dönteni, hogy a megígért és most kipróbálha- 
tó újdonságokat mennyire találják frissnek a 
régi játékosok. Egyelőre azt érzem, nem na- 
gyon, ámbár ez nem feltétlenül baj. 


A Splatoon annyival bonyolítja meg az on- 
line shooterek végtelenül egyszerű formuláját, 
hogy ebben nem a másik csapat irtása a cél, 
hanem hogy minél nagyobb területet fessünk 
le. Mindenkinél van egy festékpisztoly vagy 
festőhenger, amivel színezheti a padlót, majd 
amikor a pálya két végéből induló két csapat 
összeér, kezdődhet a harc. Persze ha elég ide- 
ig lövünk valakit, vagy áttoljuk rajta a hen- 
gert, kipurcan, de ha elhárítottuk az akadályt, 
őrült módjára kell folytatnunk a mázolást. Eb- 
ből az alapból kiindulva az első részben négy 
játékmódot tudtak összehozni, és egyelő- 

re nem ígértek semmit azzal kapcsolatban, 
hogy ezek számát bővíteni fogják. Annyit tu- 
dunk, hogy pályák, fegyverek és a külsőt meg- 
változtató elemek jönnek, de lesznek olyan te- 
rületek is, amelyeket az első részből átdolgoz- 
va emelnek át. 

Épp emiatt nagy kérdés, hogy a Splatoon 

2 megérdemli-e a folytatás titulusát, vagy 
inkább Splatoon 1.5, esetleg Splatoon 


-A győzelemhez nem kell 
-a teljes pályát befesteni 


Remastered néven kellene majd kiadni. A Nin- 
tendóról köztudott, hogy nem promózza esz- 
telenül játékait, hanem néha bejelentkezik, 
hogy mondjon ezt-azt, és várhatóan a kö- 
vetkező megszólalás az E3 idején lesz. Ad- 
dig csak annyit tudhatunk, amennyit a nyílt 
teszthétvége alatt tapasztaltunk, és amit an- 
no még januárban, a Switch bemutatóján el- 
mondtak. 


Igyekeztem a rendelkezésre álló időkeret- 
ből a lehető legtöbbet meccsekben tölte- 

ni, de az első órában sajnos annyira kínlód- 
tak a szerverek, hogy alig találtam társakat, 
vagy ahogy elindult egy összecsapás, azon- 
nal ki is dobott a játék. A matchmakinggel 
az előző részben is gondok voltak, de ezt 
most tudjuk be annak, hogy ez a teszt épp a 
terhelés vizsgálatáról, az erőforrások szük- 
ségességének felméréséről szólt - későb- 

bi körökben már egyáltalán nem jelentkezett 
a probléma, és reméljük, a megjelenés után 
sem fog. Amikor viszont sikerült pajtásokat 
találni, színtiszta móka volt az egész. A Turf 
War mód a Splatoonban annyira alapnak 
számít, mint bármely más játékban a Team 
Deathmatch, úgyhogy a Nintendo részéről 

a legjobb döntés volt ezt választani a teszt- 
hez: két, négyfős csapat áll egymással szem- 
ben, és mindkét fél célja az, hogy a mérkő- 


zés végén a pálya nagyobb része pompázzon 
az ő színében. Az első fél percben még min- 
denki az üres területekre utazik, aztán elin- 
dul a harc a másik zónáinak átfestéséért, és 
itt válik az egész nagyon izgalmassá. Egye- 
di élményt nyújt arra figyelni, hogy miközben 
a társad egy ellenféllel harcol, te a festéssel 
örődj, vagy hogy miközben épp pingálsz, ne 
őjenek hátba trutyivetővel. A játékmód ma- 
ga nem változott (bár őszintén szólva nem 

is kellett neki), azonban az új és módosított 
fegyverek, képességek még pörgősebbé tet- 
ték. 
Négy puskából lehetett választani, amelyek 
közül hármat már régen is használhattunk, 
egy viszont vadonatúj. A splat dualies tulaj- 
donképpen két splattershot (avagy sima pisz- 
toly) a karakter két kezében, és mivel két cél- 
eresztet látunk, szélesebb területre tudunk 
vele tüzelni, illetve ezt választva gombnyo- 
mással vetődhetünk oldalra, hogy kitérjünk a 
lövések elől, vagy meglepjük a párbajban ve- 
lünk szemben állókat. A splat rollert, avagy a 
estőhengert már nemcsak tolhatjuk, hanem 
röcskölhetünk is vele, amivel egy keskeny 
sávban magunk elé varázsolhatunk egy csí- 
kot. Bár a dualies elég hasznos harc közben, 
a rollerrel gyorsabban lehet nagyobb terüle- 
tet színezni, és a fröcskölés sem rossz fegy- 
vernek, úgyhogy számomra ez lett a favorit. 
A negyedik stukkerrel, a mesterlövészkedésre 


"Mivel a Switch egy képernyős, a É 
térképet gombnyomással hozhatjuk elő 


mi je gj 
A látvány nem tökéletes, de 
í ez kis képernyőn nem tűnik fel 2 


Nogami Hiszasi producer, Nintendo EPD: 


használható splat chargerrel teljesen szeren- 
csétlen voltam, ez már inkább a hardcore já- 
tékosok kezében válik győzhetetlenné. Mind- 
egyikhez tartozik egy speciális képesség is: 
míg az egyik ilyennel például nyomkövető ra- 
kétát tudunk kilőni, egy másikkal a becsapó- 
dás után széles körben teríthetünk festéket. A 
egdurvább a splat dualies jetpackje, amely mi 
mással működhetne, mint festékkel, így egy- 
észt folyamatosan toljuk az anyagot magunk 
alá, másrészt lövöldözhetünk is. 

A szerencsétlenkedést részben az okozta, 
hogy még a legalacsonyabb érzékenység mel- 
ett is gyorsan fordult a karakterem, hiába 
próbáltam óvatosan bánni az analóggal. (Mi- 
vel évek óta konzolon játszom, van némi ta- 
pasztalatom ebben.) Az alapvető irányítási 
mód, amely kihasználja a Switchbe és a Pro 
kontrollerbe épített mozgásérzékelőt, használ- 
hatatlan volt számomra, mert nem tudta az 
agyam összerakni, hogy míg a vertikális moz- 
gást az eszköz döntögetésével kellett kezel- 
ni, a forgást az analóggal. Ugyanakkor miután 
a hagyományos jellegű kontrolleres irányítás- 
a váltottam, sem a Joy-Conokat használva, 
sem a Pro kontrollerrel nem voltak gondja- 
im (az érzékenységen kívül, de pár kör után 
azért meg lehetett szokni). Egyébként a fej- 
esztők ügyesen áthidalták a második képer- 
nyő hiányát (ami Wii U-n ugye a Gamepadbe 
van építve) - míg az első részben ez mutat- 


BEZÁRT A 
RAKTÁR 


Néhány óra játék után 
kitapasztalja az ember, 
hogy milyen fegyverrel 
bánik jól, és melyik az, 
amelyik egyáltalán nem 
neki való. A Splatoon 

2 buktatója viszont az, 
hogy azzal vagyunk 
kénytelenek végigjátszani 
egy meccset, amelyiket 
az elején választottuk. A 
festőhengerrel lényegesen 
eredményesebb voltam, 
mint a mesterlövészpus- 
kával, de nem válthattam 
a kettő között az elhalá- 
lozások után. Ebből lehet 
még probléma. 


280N feszt pe Nem t sztT 
I Fent mindig láthatjuk, ki milyen 
; fegyverrel van a csapatunkból 


ta a térképet, a másodikban gombnyo- 
másra hozhatjuk elő, és nyilakkal vá- 
aszthatjuk ki, hogy melyik társunk 
mellé érkezzünk vissza a csatába egy 
elhalálozás után. Fura volt, hogy bár a 
Switch érintős, a játék ezt nem hasz- 
nálta ki, de remélhetőleg a teljes válto- 
zatra már ezt is megoldják. 

Ha a Splatoon 2 ebben a formában 
Wii U-ra jelenne meg, valószínűleg a 
egtöbben lehúzásnak éreznék, azon- 
ban nem szabad megfeledkezni arról, 
hogy egy új platformra jön, és ezál- 
tal új közönséget (is) szólít meg. Való- 
színű, hogy aki több ezer órát pakolt 
az első részbe, előnnyel indul majd, 
de sok lesz a kezdő is. Jól jönne egy 
rangsorolás egyébként, hogy a pro- 
fik ne vegyék el azonnal az amatőrök 
kedvét. A privát meccsekben használ- 
ható megfigyelőmód nagy tömeghez 
juttathatja el, akár még félig-med- 
dig komoly e-sport is válhat belőle, de 
ha az nem is, Twitchen futhat egy na- 
gyot. Várunk, reménykedünk, raktá- 
rozzuk a festéket addig is, és kíváncsi- 
ak vagyunk, hogy az egyjátékos kam- 
pány mit kínál - merthogy lesz, ahogy 
korábban is volt, és azt sem nagyol- 
ták el. 
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"ZS Enhanced Vigor 


ú "Eden úszó városa: egyelőre gú NORLD PERSISTENT TIME 00:0€ 
motasosó még szinte minden zárva tart 


réantile 
10 
Enhanced 
sok ee NT A óiscpUNT 100) 
1 Level: VE ke 
ESET 
BÖINTS 


(Egy kis genetikai turbózás 
B sosem jön rosszul 


Az egykori édenlakó:nem. ; a úú 4 Eden robotjai kissé kiszámíthatatlanok; 
látszik túl egészségesnek 8. ú -ezek speciel konkrétan hülyék 


E.L.A 


ÁTTUNK VAGY OLVASTUNK-E rágósan és elcsépelten. Adott ugyanis egy ví- kezdetben csak kis ,távbeszélők" segítségé- 
MÁR OLYAN SCI-FI -T, p zen úszó, futurisztikus óriásváros, Eden. Igen, — vel léphetünk kapcsolatba, részleteket hall- 
AMELYBEN EGY NAGYRAVÁ- 16. már az elnevezése azt sejteti, hogy ezt a cso- hatunk az , életéből". Ez persze még nem se- 
GYÓ TUDÓS VAGY ÉPP EGY MES- dálatos alkotást egy igazi földi (na jó, vízi) gít nekünk túl sokat, de egy idő után látszik, 
TERSÉGES INTELLIGENCIA AZT paradicsomnak álmodták meg a tervezők, de hogyha komolyabb szintre jutunk a játékban, 
MONDJA, , MOST FELÉPÍTEM ha minden úgy ment volna, ahogy elképzelik, esetleg komoly szövetségest szerezhetünk a 
NEKTEK A JÖVŐ VÁROSÁT, ÉS nincs sztori, nincs játék, nincs semmi. Szóval személyében. 
INNENTŐL MINDEN SZÉP LESZ", ezen a ,kis csónakon" ébredünk fel egy hiber- 
AZTÁN NAGYON NEM LETT SZÉP nációs kamrában: először majdnem megful- 
SEMMI SEM? Naná. A tudományos- ladunk a bevezető filmben (de aztán még- Miközben szép lassan bebarangoljuk a legin- 
fantasztikus irodalomban és filmművé- sem, mert akkor ugyebár nincs sztori, nincs kább futurisztikus plázához hasonlító lebegő 
szetben is van erre példa, de a játékok játék, nincs semmi), aztán ott állunk egy szál várost, először kifejezetten kevés életre buk- 
világában sem kell sokáig keresgélni pendelyben, körülöttünk sötét, néhány villo- kanunk. Egész pontosan a vírus utóhatásai- 
(helló, BioShock sorozat). Ha még azt gó vészhelyzeti fény, meg persze baljós zajok, — tól horrorisztikus pózban megkövült lakosok 
is hozzátesszük a dologhoz, hogy egy ahogy azt kell. között sasszézhatunk, amitől vérfagyasztó 
súlyos fertőzés nyomán rajtunk kívül Hogy pontosan hol vagyunk, és miafenetör- lesz a felfedezés. Később aztán előbukkannak 
indenki zombivá vált, mi pedig épp tént igazából körülöttünk, a környezet felfe- az Eden jelenlegi , frakciói", de persze ne úgy 
ost ébredünk hibernációból minden- dezésével bogozhatjuk ki. Egyrészt találunk gondoljunk rájuk, mint valami kedves csa- 
féle információ és eszköz nélkül, akkor egy csomó különféle számítógép-terminált, patra, amelynek bizalmába férkőzve haver- 
bizony már sejthető, hogy számolatla- amelyek különböző részleteket mutatnak kodni és csereberélni lehet, mint mondjuk a 
I zuhan majd ránk a kliséeső. Ennek meg a történetből: milyen kísérletek folytak S.T.A.L.K.E.R.-ben (hiába, a sokpontos játékok 
ellenére, legalábbis alapsztori szint- a ,még szebb új világ" megteremtéséért, ho- sem ugyanolyanok). 
jén a P.A.M.E.L.A. mégis egész jól mű- gyan szabadult el egy mutáns vírus, hogy az- Először is ott vannak a fertőzött emberek, 
ködik. Sok más szinten persze nagyon tán megfertőzzön mindenkit, aki csak él és akiket egészen nyugodtan hívhatunk zombi- 
em, végül is erről szól ez az egész, mozog a bázison, kivéve a hibernációban lé- nak, hiszen az őrjöngő üvöltésen és a szerény 
early access nevű mutatvány, szóval vőket és a különféle robotokat. Aztánottvan — — személyünk iránti szétszaggatási vágyon kí- 
ugorjunk fejest. a csak magyar játékosoknak hülyén hang- vül semmi másra nem jók. A másik oldalon 
zó névvel ellátott Pamela (pontosabban egy adag emberszabású rendfenntartó droid, 
P.A.M.E.L.A.), ami nem más, mint az Eden valamint gömb alakú, lebegő robot császkál 
A kanadai NVYVE Studios játékában a működtetéséért felelős mesterséges intelli- a folyosókon, akik szintén nincsenek teljesen 
fent említett kliséhegyek adják a törté- gencia. A kissé Portalra hajazó női géphan- egy véleményen abban a tekintetben, hogy 
net vázát, de szerencsére nem szájba- gon kommunikáló virtuális hölgyeménnyel mi most akkor cimborák vagyunk-e, vagy 
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:A kosszal együtt is teljesen budapesti 
ee .plázás hangulatot idéz meg a hely j 


Ilyen kis üzenetekből rakhatjuk össze 
"Eden szomorú történetét r 


A zombik a divatos zöld 
-karpengétől sem ijednek meg 


Adam Simonar vezető pályatervező, 
NYYVE StudjoSs: 


"Wan ám a hajón egész pofás kiskertiis; 
:ha megérjük, hogy kijutunk oda 


sem. Engem legalábbis teljesen ran- egyelőre nem lehet), szóval nem bé- 
dom módon engedtek el maguk mel- kés nézelődés lesz ez a fejlesztés mi- 
lett, vagy jöttek nekem, mintegy kerge att most még lezárt területek határáig. 
Nohab dízelmozdony. Ja, és mindenfé- Nem tudom másképp mondani: szívni 
le fegyver, meg páncél nélkül pontosan fogtok, mint a torkos borz. 
annyira is hasztalan ellenük a védeke- Először is, az elérhető erőforrások 
zés, mint egy Nohab ellen. Egyiket se mennyisége borzalmasan nudli. Vi- 
próbáljátok ki, na. szonylag gyorsan megéhezik és meg- 
EZIBÜET FR — ez EST FEZTTETETTT Ja, ha már halál: ahogy a túlélőjáté- szomjazik az ember, kaja meg csak any- 
gre nyúlka-piszíásdláboznyitás k sak egy hőlPEHKÜMAE] kokban megszokhattu k, olyanítt sincs nyi val szerteszé , mint egy átlagos i 
3 5 egy az egyben. Mármint persze, meg- kollégiumi hűtőben. Sajnos egyelőre vi- 
halunk, ahogy azt kell, de azonnalfelis — szonylag kevés a mindenfelé elszórt tá- 
éledünk egy újabb hibernációs kapszu- rolók és egyéb bútorok aránya, ami- 
lában, csak épp a cuccaink nélkül. Ezt ket konkrétan ki is lehet nyitni (ráadá- 
egyébként egész jól meg is magyaráz- sul ezt egy eléggé idegesítő módszerrel 
za a játék, arról van szó ugyanis, hogy kell megtenni, először egy speciális kézi- 
halálunk esetén nem mi, hanem egy szerszámmal be kell szkennelni az adott 
újabb, előre lefagyasztott polgár poty- árgyat, ezután bukkan fel, hogy van-e 
tyan ki a mélyhűtőből, akinek az agyá- benne valami, de persze azt, hogy mi- 
ba beletáplálták az előző játékos ta- csoda, csak akkor tudjuk meg, ha kü- 
Íme, az idegesítő 3 HE A kézben tartott holotérkép jól pasztalatait, de persze a nála levő el- ön ki is nyitjuk, el ). Elvétve találhat nk 
-xagolyórohangálós" hackelőeszköz néz ki, de használhatatlan látmány a holttestnél marad. Szóval különféle használati tárgyakat is: ezek 
x § § jó ez a ,nincs is igazi halál" dolog, de a egy része biotech upgrade, amivel sa- 
stílusba illeszkedő többi játékhoz ha- ját képességeinket fejleszthetjük, aztán 
sonlóan itt sem kacagó kéjhömpöly. van páncél és fegyver is (nagyon-na- 
gyon ritkásan), valamint rálelhetünk az 
Eden megjavításához, valamint saját kis 
Mivel a játék még vastagon korai hoz- báziskák gyártásához való alkatrészek- 
záférésű változatban leledzik, a játék- re is, amelyekből egyelőre limitált szin- 
enettel is akadnak kisebb-nagyobb en craftolhatunk dolgokat. 
problémák. Mondjuk már az early Arról még korai lenne nyilatkozni, 
access fázisig is jó hosszú út vezetett, mennyire addiktív a játék: túl sokszor 
iszen 2014 végén kezdték reszelni a halunk meg, néhány funkció esetleges 
kódot még Unity 5 alatt, aztán folya- és idegesítő, és persze a végcél sem el- 
atosan frissült a motor, és jöttek az érhető. Kicsit aggódom amiatt, hogy 
új funkciók. Az viszont a töltőképer- két és fél év alatt jutottak idáig, még 
yőn jól látható, hogy Eden városának sok munka lesz ezzel, de adjunk neki 
egyelőre nagyjából az ötödét érhet- esélyt. A hangulat jó, az ötlet a klisék- 
jük el, a többi coming soon. Persze ez től eltekintve működik, szóval kíváncsi 
e rettentsen el senkit, a PRA.M.E.L.A. vagyok, hová fejlődik a projekt. 
baromi nehéz (fokozatot állítani pedig 


: A térkép árulkodik, hogy szörnyek is 


várnak a tengeren 


E SZERI, SE SZÁMA AZOKNAK 
A JÁTÉKOKNAK, AMELYEK HA- 
TALMAS, SZABADON BEJÁR- 
HATÓ VILÁGOKAT ÍGÉRNEK, DE EGY- 
RE TÖBB OLYAN GAMER VAN, AKI A 
SZÓKAPCSOLAT MÖGÖTT KONZERV- 
FELADATOKKAL MEGTÖLTÖTT SAB- 
LONTERÜLETEK ÖSSZEGÉT SEJTI. Az 
utóbbi egy-két évben én is egyre közelebb 
csúszom a szkeptikusok táborához, de né- 
ha beesik egy-egy olyan játék, mint a Man 
0" War: Corsair, amely bebizonyítja, hogy 
van még ebben a stílusban szufla. 


Aki az előző órán hiányzott, azt gyor- 

san felzárkóztatom: a Man 0" War egy 
1993-as társasjáték, amivel a Games 
Workshop szó szerint vízre bocsátotta a 
Warhammer Fantasy univerzumot, ugyan- 
is ebben a játékban különböző tengeri csa- 
ákat nyomhatnak le a rajongók. Ezt ülte- 
nost át videojáték formába a brit Evil 
Twin Artworks csapata, akiknek honlapján 
mindössze hét állandó csapattag van fel- 
üntetve. Ennek fényében ambiciózus vál- 
alkozásnak tűnik, hogy az Öregvilág kiter- 
jedt tengereinek egy részét tegyék meg já- 
éktérnek, de az biztos, hogy jó inspirációt 
választottak maguknak. Így limitált erőfor- 
rásaik ellenére is egy kifejezetten élveze- 
es játékra számíthatunk, ha végeztek a ko- 


rai hozzáférésben hátralévő munkával. Erre 
már nem kell sokat várnunk, de az is biz- 
tos, hogy rengeteg hibajavítás vár még a 
fejlesztőkre. 


Egy dolgot hamar le kell szögeznünk: a 
Man 0" War: Corsair egészen csúnya játék. 
Akit a Total War: Warhammer esetleg el- 
kényeztetett Sigmar követői és a világot 
benépesítő többi faj gyönyörű ábrázolásá- 
val, az nagy valószínűséggel első látásra 
legszívesebben hanyatt-homlok menekülne 
a tengerészélettől, ugyanis a korai 2000- 
es éveket idéző, baltával faragott modellek 
és brutálisan alacsony felbontású textúrák 
fogadják. Az animációk szintén inkább em- 
ékeztetnek egy gyermek által mozgatot 
fabábúra, mint egy élő emberi (vagy akár- 
milyen más) lényre, ami főleg akkor ütkö- 
zik ki, ha partra szállunk egy kikötőben, 
vagy két, csatába bonyolódott hajó legény- 
sége egymásnak esik a fedélzeten. Ami- 
kor szimpla utazás vagy tengeri összecsa- 
pások közben távolabbról szemléljük akt 
ális hajónkat, ez annyira nem fog feltűnni, 
de az is biztos, hogy a Man 0" War okta- 
tórészének végigjátszása után nem sokan 
maradnak majd, akik továbbra is kritizál- 
ják a Mass Effect: Andromeda karakterei- 
nek mozgását. 


:A napkelte még szebb, ha egy 
kis loot is van a láthatáron 


biztosítási árlaté ts 


RSAIR 


A látványvilág ettől függetlenül nem csak 
szükséges rossz, amit el kell viselnünk, ha 
élvezni akarjuk a tengeri kalandokat. A kü- 
lönböző időjárási effektek mint a köd, a ha- 
vazás, a sötét viharfelhők vagy éppen az 
égbolton valós időben átvonuló Nap, illet- 
ve a két hold, a Mannslieb és a Morrslieb, 
hangulatos tengeri látképeket eredmé- 
nyeznek. Na de hagyjuk is, hiszen közel sem 
a grafika a legfontosabb a Man 0" War: 
Corsairben, sokkal inkább az alá épített 
rendszerek. 


Ezzel pedig elérkeztünk ahhoz a ponthoz, 
ahol az első, nem éppen hízelgő benyomás 
után rájöttem, melyik játékra hasonlít iga- 
zán az Evil Twin alkotása; nem másra, mint 
a török indie sikerre, a Mount £ Blade-re. 
A Kislevtől Tileáig terjedő tengerek és a 
parti kikötők ugyanis pontosan azt az érze- 
tet keltik, mint Calradia: egy hatalmas vilá- 
gét, amelynek távoli sarkaiban is pont úgy 
zajlanak a mindennapok, mint abban a kis 
szegletben, ahol a játék első néhány órá- 
ját eltöltjük. Ráadásul az NPC-k irányította 
hajók is folyamatosan szelik a tengereket, 
és a játékosra - a legtöbb esetben - fity- 
tyet sem hányva próbálnak szerencsét csa- 
tákban, vagy igyekeznek értékes rakomá- 
nyukkal egy távoli város felé. Sőt, a külön- 
böző frakciók is folyamatosan viaskodnak 


-A nagy piros nyíl végén 
lévők nem a barátaim 


Cápakalapban megnézem a hajó ju 
kabalagriffjét - egy átlagos kedd 


J J FOLYAMATOSAN SAJÁT CÉLOK 
KITŰZÉSÉRE ÖSZTÖNÖZ, AMI RITKÁN 
ÉRZETT KALANDVÁGYAT KELTETT 
BENNEM 


egy-egy terület és az ott lévő kikötők felet- varázslók), akik maguk is szinteket lépnek, és ladhatunk, így néha kifejezetten nehéz- 
i irányításért, amit egy diplomáciai rendszer saját felszereléssel bírnak. Ráadásként a kü- 8 kessé válhat ágyúinkat az ellenséges 
is támogat, hogy még valószerűbbé tegye az önböző frakciók körében is növelhetjük re- ú ü hajók felé fordítani, vagy elmenekülni 
Öregvilág jelen feldolgozását. Ebben egyéb- putációnkat többféle bónuszt begyűjtve, de AZ OREGVILAÁG egy, a felöklelésünkre törekvő ellenség 
ként mi is részt vehetünk (vagy belerondítha- akár hírhedt és rettegett kalózok is lehetünk. FLOTTÁI elől. A különböző hajótípusoknak kö- 
unk kalózként), persze erre csak egy megfe- A kapitány képességfájára pontokat gyűjtve Egyelőre csak az emberi szönhetően pedig tényleg gyakran vál- 
elően erős hajóval vagy inkább flottával ér- különböző bónuszokat szerezhetünk akár az és egy részben elkészült takozik, hogy egy-egy ellenség hozzánk 
demes vállalkozni. egyéni, akár a hajós harc vagy éppen olyan káoszkampány játszható, — közel vagy távol, párhuzamosan vagy 
Egy ilyen világ kialakításához kell egy kis bá- nétköznapi dolgok, mint a közlekedés és a ke- BEKES KENE AS merőlegesen akar majd elhelyezkedni a 
orság: miután már rengetegszer eljátszot- eskedelem közben. öréáz élőhalott, HZAHES támadáshoz, úgyhogy általában válto- 
uk az Egyetlen Nagybetűs Hőst, aki ké- indez pedig folyamatosan saját célok kitű- és négy, részben eltérő zatos vízi csaták várnak ránk. Emellett 
pes megmenteni a világot, és mindenki csak zésére ösztönöz, ami ritkán érzett kalandvá- káoszfrakció flottájával a legénységünket is átvezényelhetjük 
az ő segítségére vágyik, talán szokatlan egy gyat keltett bennem. A kitűzhető célok sokfé- is részt vehetünk. Sőt, más-más feladatkörökbe, így példá- 
olyan játékba csöppenni, amelyben gyakor- eségét illetően azt is le kell szögeznünk, hogy később a törpék is csatla-  j] válogathatunk, hogy a megszerzett 
latilag jelentéktelen senkiként kezdjük karri- na akarjuk, minimalizálhatjuk a harccal töl- koznak majd. sérülések javítása, az ágyúk újratölté- 
erünket. A kampány kezdetekor egy alig tu- ött időt, és teljesen elmehetünk egy békés va ői ak se vagy éppen a manőverezés legyer 
catnyi főből álló legénységgel indulunk el első kereskedelemre alapuló játékstílust támogató — 7 hatékonyabb. A kikötőkben vagy csák- 
néhány küldetésünkre, miközben a sajátunk- fejlesztési irányba is. yázás után akár kézitusába is bonyo- 
nál sokkal nagyobb és félelmetesebb hadiha- neva Bi ódhatunk, de ez egy nagyon egyszerű 
jókba szaladhatunk bele egy-egy kikötőből ki- . AGYUGOLYOFUTAM rendszer könnyű és nehéz támadások- 
utva. A Man 0" War ezzel persze motiválni A legtöbben persze valószínűleg nem azért kal, valamint a blokkolás lehetőségé- 
is próbál, hiszen először elérhetetlennek tű- vágnak bele egy Warhammer játékba, hogy vel (egy távolsági fegyverrel), de ez a 
nik egy aranytallérok százezreibe kerülő hajó, békésen adják-vegyék a tűzifát, hanem hogy ész tényleg csak a szükséges minimu- 
mikor egy zsírosabb küldetésért jó, ha nagy- odapörköljenek valakinek. A két különböző mot nyújtja. 
jából háromezret kaszálsz; a lehetetlen fel- harcrendszerből - ahogy az várható volt - a A Man 0" War: Corsair az a fajta játék, 
adatok azonban segítenek, hogy még mé- engeri ütközetekre fordítottak több figyel- aminek el kell tudnunk nézni néhány 
yebb legyen a hosszú távú fejlődés élménye. met a készítők, így igazi kapitányhoz méltó méretes hiányosságot, ha élvezni sze- 
Ezt pedig nemcsak nagyobb hajók vásárlá- unkát kell végeznünk, ha győztesen szeret- etnénk. Ha ezen túltesszük magunkat, 
sában mérhetjük, hanem folyamatosan fej- énk visszatérni a kikötőbe. Az első kihívás izgalmas, de könnyen elsajátítható ten- 
eszthetjük felszerelésünket, fogadhatunk fel ajónk megfelelő pozicionálása lesz; a szél- geri csaták és egy érdekes, a rendsze- 
újjabb tagokat a legénységbe (köztük különle- "iránytól függően például vannak olyan irá- rek által mozgatott nyílt világ vár ránk. 
ges karaktereket, mint a mesterlövészek és a nyok, amelyekben csak rendkívül lassan ha- 


: Új hajókat az előző gép egyes alkatrészeinek 
. maximális kifejlesztésével lehet feloldani 


-Ha egy sérült, ellenséges hajót torpedóiddal szemből 
.eltalálsz, az majdnem biztosan a bárka végét jelenti 


a 4 
) MR s 
VA pontfoglalós módban az a lényeg, hogy a mi csapatunk — Battle for control point 1172 . 
, tagjaiból tartózkodjanak többen a körön belül ji aal s AN ai ak az É 
í 4 d hd 


A VALAKI MEGNYITJA A angsúlyt. Választhatunk egyet a játék pörgősebb, mint riválisainál. Ezt az is mu- 
He INGYENESEN JÁTSZ- által felkínált hajóosztályokból: akadnak atja, hogy a térképtípusok és a felada- 

HATÓ RÉSZLEGÉT, OTT TU- kicsi és könnyű cirkálók, közepes méretű ok az arénalövöldék megoldásaira em- 
CATNYINÁL IS TÖBB, KÜLÖNBÖZŐ gépek, amelyek minden feladatra megfe- ékezetnek. Az általunk kipróbált ver- 
TECHNOLÓGIÁKRA ÉPÜLŐ, HARCKO- lelnek, valamint hatalmas pusztító csa- zióban három játékmód volt elérhető, 
CSIS PVP-CÍMET TALÁL. Ezek nagy tahajók. Mindegyik fajtából többféle tí- elyek közül az első a klasszikus pont- 
része ugyanazokra az alapokra épít, és pus létezik, de ahhoz, hogy egy jobb ha- foglalós játék. Amelyik csapat kitakarít- 
mégis alig játsszák őket szimplán azért, jóhoz hozzáférhessünk, előbb az ahhoz ja az ellenfelet adott területről, az meg- 
mert hiányzik belőlük az a bizonyos ne- szükséges előző modellt kell maximumra szerzi azt, és ezzel pontokat juttat csa- 
hezen megfogható plusz. Pedig nem kell fejlesztenünk, megtanulnunk a kezelését, patának. Ezt a térképen elszórt felvehető 
megváltani a világot ahhoz, hogy egy já- és megtapasztalnunk vele az égi küzdel- gyógycsomagok, power-upok és az izgal- 
ték élvezhető és különleges legyen, mint meket. Ha eleget pörgettük az egyik gép asan kiépített játéktér dobja fel; ugyan 
ezt a Cloud Pirates is bizonyítja. kormányát, megnyílik a másik megépíté- egy szétesett bolygó romjai között har- 

sének lehetősége, és így továbbhaladha- colunk, bőven van hol elbújnunk. Én, aki 
tunk a fejlesztési fán, amíg fel nem oldjuk öbbnyire a könnyű és gyors járgányo- 

Aki játszott valaha az Allods Online cí- a játék legnagyobb monstrumait. Addig kat kedvelem, mindig találtam egy szik- 
mű MMORPG-vel, annak nagyonismerős viszont rengeteg játékóra és számtalan át vagy széttört épületmaradékot, amely 
lesz a környezet. A játék grafikailag és kincsesláda vár a bátor kalózokra. ögött elkerülhettem a biztos véget ígé- 
művészeti stílusát tekintve is a fejlesz- rő torpedókat. A hajók kezelése ráadásul 
tők korábbi játékára emlékeztet, nem vé- olyan könnyed és laza, hogy mindenféle 
letlenül. Az Allods univerzumában ajáté- " A Cloud Pirates az első bejelentkezés- szenvedés nélkül lehet szlalomozni a lebe- 
kosok építhettek hajókat, utazgathattak kor nem tűnik sokkal különbnek bárme- gő hegyek között. A szoros harcok alatt 
a világok között, és szerelhették, szépít- yik harckocsis PvP-mókánál. Bekerülünk jönnek ki igazán az egyes hajók közti kü- 
gethették gépeiket. Különböző bolygó- egy menübe, ahol szemeink egy harcra lönbségek: egy csatahajó mindössze pár 
kat ugyan most nem fogunk meglátogat- kész, de meglehetősen puritánul felsze- torpedóval is kettészakítja a könnyebb 
ni, de a Cloud Pirates látszólag ugyan- relt hajón állapodnak meg. Amint meg- cirkálókat, de az biztos, hogy nem fog- 
abban a (minden értelemben) szétszórt, yomjuk a , Battle!" feliratú gombot, és ja tudni követni őket a lebegő sziklák ten- 
sci-fi-fantasy-világban játszódik, mint az kezeinket ráhajtjuk a kormányra, azon- gerében. Ez főleg a kincsvadász módban 
előd, ebben viszont a PvP-re helyezték a al feltűnik, hogy itt minden gyorsabb és feltűnő, ahol a kishajók a csapat legfél- 
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tettebb kincsei. Ebben a játékmódban az a 
feladat, hogy a pályán elszórt, arannyal teli 
ládákat felszedjük, és leszállítsuk őket a kö- 
zeli csempésznek. Egy kisebb géppel pillana- 
tok alatt fel lehet kapni ezeket a csomago- 
kat, de megtartani őket már nem olyan egy- 
szerű. Ilyenkor kell a jó csapat, amely fedezi 
a szállítót, és gondoskodik róla, hogy embe- 
rünk beérjen a célba. A különböző játékmó- 
dok kínálatába belefért a Team Deathmatch 
is, de ez talán a leggyengébb része az ösz- 
szeállításnak: az erősebb hajók egyszerűen 
felfalják a kicsiket, amit ügyességgel lehet 
egyensúlyozni, de alapvetően úgy éreztem, 
hogy sem a könnyű, sem a közepes gépek- 
kel nem volt valódi esélyem a nagyok ellen. 
Még csak nem is az életben maradással volt 
a gond, de lecsipkedni a pajzsot és a borí- 
tást az ellenfelekről ebben a módban szinte 
lehetetlen volt, egyetlen sikeres ölés nélkül 
pedig aligha voltam hasznára a bandámnak. 
Szerencsére a másik két játékmód nagyon 
szórakoztató volt, és kellő csapatmunkával 
mindenki hasznosnak érezte magát az ösz- 
szecsapások során. 


A HARC A GARÁZSBAN KEZDŐDIK 
Számtalan lehetőségünk nyílik a hajók fej- 
lesztésére. Egy gép egyszerre három kü- 


J J AZ ALLODS TEAM EGYÉNISÉGGEL 
RUHÁZTA FEL PVP-JÁTÉKÁT, MÁRPEDIG 
EZ OLYASMI, AMIT SOK FEJLESZTŐ A 
TERVEZŐASZTALON FELEJT 


ERŐSEN AJÁNLOTT 


A KARBANTARTÁS 


Hajóink megérzik kalandjaink súlyát, így ha 


egy-egy meccs után nem tudjuk azonnal 
folytatni a hódítást, az azért lesz, mert 
ki kellene kalapálni a szétlőtt fedélzetet. 


Szerencsére ezt a menüben a Repair-gomb 


megnyomásával gyorsan meg is lehet 
oldani. 


-A nagyobb hajók képesek gyógyító 
. területeket helyezni a térképre 


lönleges képességet vihet magával csatá- 
ba, amiket fegyverek buherálása közben 
válogathatunk össze. A könnyebb cirká- 
lók többféle elkerülő manővert választhat- 
nak, de például olyan fegyverrel is felsze- 
relhetjük őket, amely 30 másodpercenként 
csak egyszer lőhet, viszont az biztosan el- 
találja a célpontot, és teljesen összezavar- 
ja a rendszereit. A közepes és nehéz gépek 
választhatnak különböző erősítő- vagy vé- 
dekezőképességek közül, továbbá kisebb 
droidokat is kibocsáthatnak, amelyek rö- 
vid ideig a többieket erősítik vagy gyógyít- 
ják. A csapatjátékos mentalitású pilóták 
összehozhatnak kimondottan támogatás- 
ra összerakott gépeket is, miközben a bo- 
rítás fejlesztésével nem kell lemondani- 


hajók személyzetétől 
kig mindent módosít! 
től egyig mind érezhe 
tenek a vezérlés teki 
alkotással játszottam 
egy módosítás után é 


első fejlesztés után é 
jómban doromboló új 


uk semmilyen védelmi segítségről sem. A 


kezdve a kinézetü- 
atunk, és ezek egy- 
tő különbséget jelen- 
tetében. Több olyan 
már, amelyben egy- 
szre sem vettem a 


változást, ez alkalommal azonban már az 


eztem, hogy a ha- 
hajtás úgy dobja a 


gépet, ahogy még eddig soha. Minden új 


befektetés azonnal m 


egtérül, ami hozzá- 


-Időnk nagy részében lebegő romok 
.között fogunk küzdeni r 


re 
ZÁRT 
CSATATEREK 


Az alapvető játékmódok 
mellett néhány óránként 
különleges lehetőségek is 
megjelennek a menüben, 
mint például a Payload 
Convoy Plunder, amikor 
egy kincseket szállító 
konvojt rabolhatsz ki, 

és ezért jóval több, fej- 
lesztésekre és új hajókra 
költhető aranyat kapsz, 
mint egy-egy normál 
meccs után. Az ilyen 
különleges eseményekből 
reméljük, mind többféle 
lesz a jövőben, mert az 
ilyesmi igazán izgalmassá 
tehet egy lövöldözéssel 
eltöltött napot. 


xi; A legtöbb térkép 


.éjszakai variációban is létezik 


ködös, vagy akár 


járul ahhoz, hogy egyre nehezebben 
akarjuk majd elereszteni szépen ki- 
pingált gépünket. 


TÖRTÉNETEK A 
RUMOSÜVEGBŐL 


A Cloud Pirates legnagyobb erős- 


sége mégsem abban 
lyen jó érzés fejleszte 


ejlik, hogy mi- 
ni a hajókat, és 


hogy mennyire izgalmas meccseket 


nyomhatunk le egy jó 


összeváloga- 


tott csapattal. Elképesztő a hangu- 
lata. Az első pillanatban, ahogy kire- 


pülsz a garázsból, és 


hallod a hajó vi- 


torláiba ütköző levegőt, érzed, hogy 
ez az élmény más, mint amit a ha- 


sonló játékok nyújtha 
atos zenei aláfestés, 
zált grafika, a hatalm 


uházta fel PvP-játék 


eges verzióját. 


nak. A csodá- 
az erősen stili- 
as robbanások 


és a folyton pörgő játékmenet ga- 
antálja, hogy azonnal beleszeretsz 
a programba, amint harcba keve- 
edsz. Az Allods Team egyéniséggel 


át, márpedig ez 


olyasmi, amit sok fejlesztő a tervező- 
asztalon felejt. Már csak ezért is vár- 
juk, hogy kipróbálhassuk a játék vég- 
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:Dokkolnálak, 
. de csak lassan 


:Sötét űrkabin, se 
.Xenomorph, se macska 


:Ebben a játékban egyelőre 
:nem csak a gravitáció gyenge 


LLIÓ 


E: ITT ELVILEG EGY JÁTÉKKRI- ságokból összefoglalva. Szóval az történt, kon zöld fény világított. Sherlocki logiká- 


I -A coop lényege, hogy. nem csak 
jeegyedül rohangászunk-cél nélkül 


TIKA LENNE. DE NEM AZ. PEDIG — hogy megkaptam az online boltos kó- val kikövetkeztettem, hogy töltöttséget 
MINDENT MEGTETTEM AZÉRT, dot, elindult a játék letöltése, majd rövid vagy általános állapotot jelöl mindez, ju- 
HOGY AZ LEGYEN. Eleve azzal indult a konfigmenü után az intró. Kicsit blörös, é! Aztán a falon fölfedeztem különféle 
dolog, hogy a GameStar kinevezett túl- kicsit ósdi, de hangulatos, itt még nem berendezéseket: levegőszűrő, létfenntar- 
élőjáték-specialistájaként rám testálták a gyanakodtam. Aztán jött egy szervervá- ó, oxigéngenerátor-egységek, amelyek- 
Hellion kipróbálását, én pedig szokás sze- asztó képernyő; ráböktem a legkisebb ben hasonló alkatrészek dolgoztak, egye- 
rint boldogan, tele pozitív várakozással in- inggel rendelkezőre, aztán hajrá, csap- sek közülük szintén lemerülőfélben. Nosza, 
dultam neki a dolognak. Oké, az elmúlt két- junk oda! cseréljük ki őket! Amíg ,pucéron" próbál- 
három évben baromi sok ilyen jellegű játék Egy hibernálókabinban ébredtem, a kép- koztam, kissé körülményes volt, hogy egy- 
árasztotta el a világot, és voltak közöttük ernyő fél percig csak állt, az egeremmel szerre csak egy dolgot tarthatok a kezem- 
kevéssé sikerültek is, de alapvetően azért már gyalut utánoztam szegény egérpado- ben (de mégis hová dugjam őket zseb hiá- 
nindegyikkel el tudtam szórakozni ideig- on, mire végre megmozdult, de még ek- nyában, ugyebár), aztán felfedeztem egy 
óráig, egyesek pedig meg is ragadtak a gé- kor is félpercenként leállt a játék pár má- háromdarabos űrruhakészletet az egyik 
pemen (helló, Rust!). Még az sem retten- sodpercre. Mindezt egy olyan tesztgépen, szekrényben, innentől már volt egy elég- 
tett el, hogy a Hellion korai hozzáférésű ami aközben viszi el a Crysis 10-et, hogy gé nehézkesen használható, teljesen logi- 
konstrukcióban jelent meg - könyörgöm, a ackelem a NASA szervereit. Sebaj, nem kátlan iventorym, így nem kellett mindent 
Rust három, a Subnautica két éve nemjött csüggedünk. fel-le rakosgatnom. 
ki az early accessből, és még örülök is neki, indenesetre szép lassan ki tudtam nyit- Lényeg a lényeg, szépen kiötlöttem, hogy 
hiszen így folyamatosan reszelgetik, hónap- i kicsiny fülkém ajtaját, és egy randa, inden berendezésben ki kell cserélnem 
ról hónapra pakolgatják bele az új tartal- csövektől és fém alkatrészektől hem- a pirosan vagy sárgán világító alkatrésze- 
makat és lehetőségeket. Szóval mit nekem zsegő helyiségben találtam magam; fé- ket zöldre (már ha van ilyen, a cuccokat 
rossz ómenek, biztos jó lesz ez is — gondol- yek sehol, csak pár vészhelyzeti kijel- andom osztja le a játék minden indítás- 
tam. Aztán kopp. ző fityergett. Oktatómód persze nincs, kor). Aztán a különféle képernyők között 
de túlélőjáték, belefér. Körülnéztem a kö- bóklászva az egyiken véletlenül rájöttem, 
zepes fürdőszobányi helyiségben, itt-ott hogy a napelemek melletti ikonra rá le- 
Az a legegyszerűbb, ha úgy mesélem el evert pár konténer, amiket kinyitva kü- het kattintani, ezek után lőn világosság, 
az egészet, ahogy történt; saját tapasz- önféle alkatrészeket találtam - egyese- ert bekapcsoltam a kollektorokat. Egy 
talatból, nem a kritikus olümposzi magas- ken piros, másokon sárga, megint máso- energiatároló rendszert is felkattintha- 
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:Dokkolás kicsit 
. profibban, rásegítéssel 


POWER SUPPLY INTERFACE 


SOLAR PANELS 


MAX POWER OUTPUT 985 


NO FUSION REACTOR 
AVAILABLE 


:Szóval a napkollektor elvileg 
. üzemel, az üzemanyaggella tölt 


SUBOPTIMAL 


CAPACITOR (9 
canerTY 


POWER DISTRIBUTION GRID 


CONSUMPTION 


PRESGUKE; 7 


985 
POWER OUTPUT 


OXYGEN: 105 


JETBAEK: 190 


BUT POWERI 100 


900 / 100000 


ú) J ITT REKEDTEM AZ X CSILLAGY 
BOLYGÓJÁN, ÉS SEMMI NEM MŰKÖDIK; 


ENNYI ERŐVEL EGY TRABANTBAN TÖBB 


ESÉLYEM LENNE 


tunk, hogy akkor se maradjunk energia nél- 
kül, ha épp egy közeli bolygó árnyékába ke- 
rül az aktuális naprendszer csillaga. Ezután 
egy másik képernyőn elvben bekapcsolha- 
tom a létfenntartó és légtisztító rendszert 
-— na, és itt vált rémálommá a dolog, ugyan- 
is ezeket egyszerűen nem lehet bekapcsol- 
ni a játék jelenlegi buildjében. Offline állapot- 
ról standby-ra állnak át, de innen semmi. Az 
alkatrészek jók, hivatalosan minden működ- 
ne, de ennyi. 


NINCS SEMMI AZ ASZTRONA UTÁN 


Innen aztán jött a keresgélés, mérgelődés. 


Mert igaz, hogy egy túlélőjátéknak pont 
az a lényege, hogy nincs turotial, egy cso- 
mó mindenre magunknak kell rájönni, de 
azért végeredményben a dolgok logiku- 
sak (sokszor pont az a stílus lényege, hogy 
minden a végletekig logikus és realiszti- 
kus). És nem, nincs megoldás - hiába kér- 
deztem a szerveren bóklászó egyéb játé- 
kosokat, ők is értetlenül álltak a probléma 
előtt, és csak nézték a sárga standby fel- 
iratot, miközben az űrkabin itt-ott fellel- 
hető információs paneljei szenvtelenül mu- 
tatták felém, hogy talán kapcsoljam már 
be az említett rendszereket, mert nem 
lesz ez így túl hosszan tartó élet idefent. 


Hát kösz. Aztán rámentem a YouTube- 

ra, majd biztos valaki megoldja mindezt 
egy tutorialvideóban... és nem, ott másik 
buildeken simán ment minden, a fejlesztők 
meg a launchvideóban lelkesen taglalták, 
mit hogyan kell csinálni, és nekik is mű- 
ködött. Csak az még egy korábbi kiadás- 
ban volt, én meg itt rekedtem az x csillag 
y bolygóján, és semmi sem működik; ennyi 


erővel egy Trabantban több esélyem lenne. 


Azért persze megpróbáltam mindent. Ki- 
nyitogattam a két ajtót - mindkettő egy 
légzsilipbe vezetett, ahonnan kis machiná- 
ció után ki tudtam reptetni magam az űr- 
be. Csodás játék, űrruha nélkül viszonylag 
gyors halál; űrruhában egy kicsit lassabb. 
Ha van rajtam oxigénpalackkal kombi- 
nált jetpack, elvileg vissza tudok navigálni 
a kabinhoz, de a gyakorlatban olyan gyor- 
san pukkantam ki pezsgősdugóként az 
tón, hogy esélyem nem volt megfordulni. 
Ráakadtam egy helyiségek között átveze- 
tő alagútrendszerre (gondolom, a hagyo- 
mányoknak megfelelően ez szellőzőjárat, 
ami persze nem szellőz, mert nem indul- 


nak be azok a nyomorék gépek), de ezekben 


is csak a jól ismert helyiségek, a kiindulási 
szoba és a két zsilip között tudok közleked- 
ni. Nagyszerű. 


- Agresszív NPC fegyvernek 
.látszó tárggyal 


GYERE ÁT A 
KABINOMBA! 


Elvileg a játékban van 
arra is lehetőség, hogy 
egyfajta kooperatív 
multiplayer módban 
segítsük egymást. Ehhez 
az űrkabinban található 
másik hibernálóegység 

a kulcs, amelynek irányí- 
tópaneljét megnézve vé- 
gigpörgethetjük a velünk 
egy szerveren játszók név- 
sorát, és hozzáadhatjuk 
őket ismerőslistánkhoz, 
majd pedig igény szerint 
meghívhatjuk őket kicsiny 
roncsunkra. Ha az illető 
elfogadja az invitálást, 
rövid időn belül megje- 
lenik a kapszulában, és 
velünk együtt próbálhatja 
életre kelteni a gépeket. 
Egyelőre hasztalanu 
mindenesetre az ötlet jó. 
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PEDIG OLYAN SZÉP IS LEHETNE 
Szóval innentől csak az alapján tu- 
dok értekezni a játékról, amit a külön- 
féle fejlesztői videókban láttam, illet- 
ve az általuk közölt információkból le- 
szűrtem. Elvileg ugyanis ha mindent 
megjavítok az űrkabinban, szép las- 
san felfejleszthetem valamiféle űrha- 
jóvá, aztán mászkálhatok a világban, 
űrkalózként akár mások sokkal jobb 
hajóit is elfoglalhatom, mehetek asz- 
teroidákra értékes fémeket bányász- 
ni, vagy épp segélyhívó jelet aktiválva 
másokat hozzám csalni, és kifosztani 
őket az utolsó űrgatyáig. Ugye, milyen 
jól hangzik? Csak hát ez egyelőre a ka- 
nyarban sincs. 

Az is lehet persze, hogy mire ez a 
cikk kipörög a nyomdából, kapunk 
egy olyan buildet, amelyben már 
vítják ezeket a hibákat, de azért lás- 
suk be, a Zero Gravity most a rosz- 
szabbik végén fogta meg az early 
access fogalmát. Az ötlet jó, a grafi- 
ka sem vészes (főleg, ha majd sikerül 
optimalizálni), csak működnie is kel- 
lene. Sebaj, majd várunk egy kicsit. 
Itt még van oxigén. FE 


Anubtarak Announcer Arthas Announcer 


Brightwing Announcer E.T.C. Announcer 


Falstad Announcer Gazlowe Announcer Ilidan Announcer Li Li Announcer 


:Murky gügyögésével 
: minden meccs viccesebb 


THE 


IELŐTT VÉGIGNÉZ- 
TEM A BLIZZARD BE- 
MUTATÓJÁT, TIPPEL- 


NI SEM NAGYON TUDTAM, MI LE- 
HET AZ A FONTOS HEROES OF 
THE STORM-ÚJDONSÁG, AMI- 
ÉRT A KIADÓNAK MEGÉRI KI- 
UTAZTATNI ENGEM ÉS AZ EU- 
RÓPAI GAMERSAJTÓ SOK MÁS 
TAGJÁT PÁRIZSBA. Tavaly utaltak 
rá a készítők, hogy a vadonatúj tartal- 
makat rendkívül sokáig tart előkészí- 
teni, és csupán néhány hónapja akti- 
válták a Machines of War kiegészítőt. 
A prezentáció helyszínére megérkezve 
pedig tovább csigázta kíváncsiságun- 
kat, hogy a kiadó elég fontosnak ítélte 
az újdonságokat ahhoz, hogy Heroes of 
the Storm 2.0-nak nevezze el. 


Meglepő módon a Blizzard prezentáci- 
ójának nagy részét nem az egyes mecs- 
cseket illető újdonságok, hanem a Nexu- 
son kívüli cuccok töltötték ki. Ahelyett 
tehát, hogy a csatatereken folyó küz- 
delmeket alakították volna át, a hosz- 
szú távú játékot az új játékosok (és a 
veteránok) számára egy csomó gyűjt- 
hető kozmetikai tárggyal szeretnék von- 
zóvá tenni, amelyeknek hála a száza- 
dik meccs sem lesz teljesen ugyanolyan. 
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Ennek alapja egy új szintezési rendszer, 
amelyben a mostaninál sokkal keve- 
sebb tapasztalati pontot kell összegyűj- 
tenünk, hogy szintet lépjünk egy-egy 
hőssel, viszont eltűnik belőle a maxi- 
mális szintkorlát. Felhasználói fiókunk 
XP-csíkjára pedig többé nem is kell fi- 
gyelnünk, hiszen a Heroes 2.0 élesedése 
rtán ezt automatikusan a hősszintjeink 
összegéből számolja majd ki a rendszer. 
A Blizzard célja az volt az új rendszer- 
rel, hogy rendszeresen kapjunk a jelen- 
téktelen csecsebecséknél komolyabb ju- 
almakat. Ennek érdekében nem csupán 
azt határozták el, hogy minden szintlé- 
péskor lootot tartalmazó doboz lesz a 
jutalmunk, hanem azt is, hogy bizonyos 
mérföldköveknél ritka vagy egy adott 
szintlépést elérő hőshöz kapcsolódó tár- 
gyakat rejtő pakkokat is kapunk. 


Persze vannak, akiknek a virtuális lá- 
dák nyitogatása önmagában elég izgal- 
mas, de ennél sokkal érdekesebb, hogy 
milyen apróságokat adnak a Heroes of 
the Storm élményéhez a bennük talál- 
ható kozmetikai cuccok. A veteránok 
valószínűleg kifejezetten örülni fognak 
az olyan újdonságoknak, mint példá- 

ul az új bemondók, akiknek hála nem az 


vEzekkel máris több értelmé 
ilenne az Emoji filmnek 


HEROES OF 
STORM 2. 


0 Emojis 

Nexus 

Warcraft 

StarCraft 

Blizzard Classic )/2 
Overwatch 


Miscellaneous 


adott pálya alapbeállításaként szerep- 
lő narrátort kell hallgatniuk. De hason- 
lóan szórakoztató saját csapattársaink- 
kal poénkodni, vagy az ellenfél orra alá 
dörgölni, ha sikerült lenyomnunk. Ezt a 
pálya talajára fújható graffitikkel, a ka- 
rakterünkhöz kapcsolódó egysoros be- 
szólásokkal is megtehetjük, de a játék 
automatikusan leteszi majd kiválasztott 
harci zászlónkat, ha sikerül ledöntenünk 
az ellenfél egy erődjét, elhappolunk elő- 
lük egy mercenarytábort, vagy teljesí- 
tünk egyet a pálya egyedi feladatai kö- 
zül. Ezenkívül kapunk egy csomó emojit 
is, amikkel a játékbeli chat lesz színe- 
sebb, végül portrénkat is egyedi képek- 
kel és keretekkel dobhatjuk fel (bár ez 
rtóbbit szintlépéssel érdemelhetjük ki). 
Mindez persze nem változtatja meg 
gyökeresen a meccsek lefolyását a 
Blizzard MOBA-jában, de azoknak, akik 
nár rengeteget játszottak, pont elég 
újdonságot jelentenek. Ráadásul a koz- 
netikai cuccok gyűjtögetése az új belé- 
pőket is könnyebben maradásra bírhat- 
ja, ami hosszú távon biztosan jót tesz 
ajd a játékosbázis létszámának. 


A prezentációt követő játéklehetőség 
nem lett volna túl izgalmas, ha csak a 


9100 1 80 VO 


olvashattok. 


AMERIKÁBÓL 
JÖTTEM 


A Heroes of the Storm 
újdonságait a játékon 
dolgozó csapat két 
tagja ismertette a sajtó 
tagjaival: a pályák és a 
karakterek egyensúlyáért 
felelős Matthew Cooper 
mellett a pályák készí- 
tését felügyelő Tony Hsu 
jött el Párizsba, utóbbi 
szakemberrel pedig 
interjút is készíthettünk, 
amit a gamestar.hu-n 


Hanamurához illő japán 


ERAT ség 


:Ha Cassia ellen játszól, 
,ebbe ne állj bele 


kozmetikai új- 
donságokat 
próbálhatjuk 
ki, ezért be- 
mutatkozott 
a Heroes of 
the Storm 
következő 
két hőse is: 
ugyan mind- 
ketten távolsá- 
? — giasszaszinok, 
egészen különbö- 
ző játékstílust kép- 
viselnek. 
Elsőként Cassia debütált, 
aki a Diablo II amazonjának 
HotS-adaptációja, méghozzá a klasszi- 
kus ARPG gerelyt használó karaktere, 
Javazon alapján készült. Az ő esetében 
elativizálódik a távolsági jelző, ugyan- 
is alaptámadásának és a legnagyobb 


, burst sebzést kiosztó fend képességé- 


ek is elképesztően rövid a hatótávja. 


" Természetesen a készítők kiegyensú- 


lyozták ezt a gyengeségét, méghozzá 
azzal, hogy meg tudja vakítani ellen- 
eleit, illetve ha mozgásban marad, fi- 
zikai páncélt kap. Ráadásul heroic ké- 
pességei között is akad egy, amelyik 
em a nyers sebzésre, hanem az ellen- 
él szoros csatarendjének felbontására 
szolgál, így nem kell olyan gyakran ve- 
szélyes csatákba fejest ugranunk. 


hangulatban láttak vendégül 


A másik új karakter, Genji az Over- 
watchból költözik át a Nexusba; ő szin- 


.. te kivétel nélkül áthozta képességeit, 
§ így a játék hangulat 
le. A törékeny kiborgnindzsával egyszer- 


a is változatlan ve- 


h 


re nem oszthatunk ki rengeteg sebzést, 
de ha elég ügyesek vagyunk, hosszú ide- 
ig életben maradhatunk a legdurvább 
darálóban is. Amellett ugyanis, hogy az 
ellenfél támadásait kivédve visszalőhe- 
ti azokat rájuk, szaltózik is, amivel nem- 
csak erős támadásokat kerülhet el, ha- 
nem tereptárgyakat is átugorhat. Ezzel 
és a szintén az Overwatchból átmentett 
swift strike képességgel rendkívül mo- 
bilis is lehet, így menekülő ellenfeleket is 
levadászhat, de maga is megléphet rá- 
zós helyzetekből. 


Végül bemutatkozott az első olyan 
pálya is, amit az Overwatchból vett 
át a Heroes of the Storm csapata: 
Hanamura. Ugyan a pályán egyértel- 
műen felismerhetőek az FPS helyszíné- 
nek elemei, egészen máshogy működik; 
nem az Overwatch pontfoglalós me- 
chanizmusát ültették át, hanem kocsi- 
kat kell elkísérnünk egy adott helyre, 
a célt elérve pedig leadhatunk egy lö- 
vést ellenfelünk bázisára. A payloadok 
útvonala gyakran keresztezi egymást, 
áadásul Hanamura rengeteg nyitott 
teret is tartalmaz, magyarul nem sok 
akadály állja az utunkat, ha el szeret- 
nénk jutni a pálya egyik végéből a má- 
sikba. Ennek az a legfontosabb követ- 
kezménye, hogy elképesztően könnyű 
összegyűlni egy teamfighthoz. 

Az új pályának pedig az a kimon- 

dott célja, hogy a pusholás fontossá- 
gát minimálisra csökkentse, és folya- 
matos bunyóra bírja a két csapatot. 


Ennek megfelelően soha nem látott 
mercenarytípusok is megjelentek, ame- 
yek szintén a nagy, öt az öt elleni har- 
cokban segítenek. A legyőzött ellenfe- 
ek felvehető tárgyakat adnak, amiket 
aktiválva megláthatjuk a pályán rejtő- 
ző ellenfeleket, gyógyíthatjuk csapa- 
unkat, vagy letehetünk egy automata 
ágyút. Ez pedig teret ad annak is, hogy 
a játékosok egyénileg megmutassák, 
mit tudnak, ahogy a kiváló csapatjáték 
sem marad el. Érdekes taktikai lehe- 
őség rejlik abban, hogy az Overwatch 
payloadrendszeréhez hasonlóan itt is 
feltarthatjuk az ellenfél kocsiját, ha a 
atókörébe állunk, ilyenkor pedig ér- 
demes próbálkozni a csapatot ketté- 
választó taktikákkal. Hanamura rend- 
kívül friss játékélményt nyújt a Heroes 
of the Storm korábbi csatatereihez ké- 
pest, így talán nem meglepő, hogy a 
külföldi kollégákkal egészen estig nyüs- 
öltük az új pályát a régimódi LAN- 
partikat idéző hangulatban. 


Végül kicsit talán vegyes érzelmekkel 
ültem fel a Budapest felé tartó repü- 
lőre, hiszen a Heroes 2.0 nem alakít- 
ja át gyökeresen a Blizzard MOBA-ját, 
de mivel nincsenek nyilvános adatok 
azt illetően, mennyien játszanak vele, 
nem tudjuk, egyáltalán szükséges vol- 
na-e egy ilyen átalakítás. Mindenesetre 


az új tartalmak és a 
ségek sok veteránnal 
eszébe juttathatják, 


kozmetikai lehető- 
k és új játékosnak 
hogy a HotS még 


mindig baromi szóral 


wwu 


koztató tud lenni. 
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VELENCE, ; 
IFI SZÁLLÓ?! 


A tábor díja (változatlan áron) 


Az ár magában foglalja a szállást, az 
internethasználatot, a terembérletet 
és a napi háromszori étkezést 


KN sze 


TOVÁBBI INFORMÁCIÓK: 


Kovács Judit 
e-mail: jkovacs(aproject029.hu 
telefon: 06-1-577-4373 


GAMESTAR.HUZGSTABOR 


Early bird partner 


a tÍrust 


en jog fenntartva 
tt — Trust GXT 545 Wireless Gamepad vagy Trust GXT 540 Wir: sgÓ b amepad, a helyszi választható ki, a tábordíj befizetésének sorrendjében. 
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játékok bemutatói 


EZDETBEN MINDEN JEL 
K ARRA UTALT, HOGY MÁR- 

CIUS HAVA A KÖZEL KIFO- 
GÁSTALANRA SIKEREDETT NYI- 
TOTT VILÁGÚ JÁTÉKOK JEGYÉ- 
BEN TELIK. Elsőként a Horizon Zero 
Dawn varázsolt el bennünket, utána 
a The Legend of Zelda: Breath of the 
Wild szolgáltatott nyomós okot (ed- 
dig az egyetlent) arra, hogy Ninten- 
do Switch konzollal kívánjuk bővíte- 
ni gyűjteményünket. Ám ezt követő- 
en előbb a Tom Clancys Ghost Recon 
Wildlands csúfította el a sormintát 
(néhány oldallal hátrébb Paca érte- 
kezik róla), majd pedig a Mass Effect: 
Andromedáról derült ki, hogy aligha 
lesz bérelt helye az év játékáról folyó 
szavazás jelöltjei között. Legfeljebb 
kívülről, a partvonal mellől szurkolhat 
majd az arra érdemesebbeknek. Fél- 
reértés ne essék, szó sincs arról, hogy 
mindenben egyetértenék a BioWare- 
re kígyót-békát mondó ezerarcú cé- 
zárral, de azt sem tehetem, hogy ho- 
mokba dugom a fejem, és nem ve- 
szem észre a játék ostoba hibáit és 
ordító hiányosságait. 


TISZTA LAPPAL 
Túlzás nélkül állíthatjuk, hogy a 
BioWare az elmúlt években már nem 


d 
, ) 


bírta az internet népének jóindula- 
tát, most pedig még annyira sem. Ép- 
pen ezért lett volna rettenetesen fon- 
tos a megkopott renoméjú cég szá- 
mára, hogy oly hatalmasat villantson, 
aminek láttán még legvehemensebb 
kritikusai is elnémulnak az ámulat- 
tól. E célra keresve sem lehetett vol- 
na jobbat találni, mint saját IP-i közül 
a legmenőbbet, a Mass Effect szériát. 
Gyaníthatóan sokan emlékeznek még 
a trilógia parázs vitákat kiváltó lezá- 
rására, amely több lehetséges irányt 
is felvázolt egy majdani folytatás szá- 
mára. Igen ám, de a csapat képtelen 
volt dűlőre jutni, hogy melyiket fogad- 
ja el hivatalosnak, emiatt alternatív 
megoldással rukkolt elő. 

A Mass Effect: Andromeda a máso- 
dik rész vége és a harmadik eleje kö- 
zött veszi kezdetét. Ekkor már töb- 
ben is tisztában vannak a reaperek je- 
lentette fenyegetés mértékével, ám 

a döntéshozók többsége még nem ju- 
tott túl a tagadás fázisán, és úgy tesz, 
mint a süllyedő Atlantisz lakói Terry 
Jones Erik, a viking című fimében. 
Legalábbis ez a látszat. Ugyanis hogy, 
hogy nem, épp e vészterhes időszak- 
ban szökken szárba a történelem leg- 
ambiciózusabb vállalkozása, amely- 
nek célja, hogy öt gigantikus űrha- 
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geteg tartalommal és 


feltűnően sok hibával. 
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ÉRTÉKELÉSI SZEMPONTJAINK 


90-99 


Instant klasszikusok. Kiemel- 
kednek a tömegből, megérik 
az árukat, polcodon a helyük. 


ÚJ SOR 


mm 


jóban 20-20 ezer telepest juttasson 
5, el a napunktól (Sol) 2,5 millió fény- 
, lévnyire található szomszédos gala- 


xisba, az Androméda-ködbe:-A fajok 
közti példátlan együttműködés ered- 
ményeként négy bárka útnak is indul, 
amelyek túlnyomórészt embereket, 
asarikat, turianokat és salarianokat 
szállítanak, hogy 634 évvel később 
megérkezzenek célállomásukra. Az 
ötödik, guarian bárka meghibáso- 
dás miatt nem tart velük. A terv sze- 
rint a letelepedés szempontjából op- 
timálisnak vélt Heleus csillagcsoport 
más-más pontjain kötnének ki a szál- 
lítóhajók, a rezidens pathfinder (ös- 
vénykereső) csapata feltérképezi a 
lakható bolygókat, és ezzel párhuza- 
mosan randevúznak a Nexus űrállo- 
máson, amelyet egy korábban útnak 
indított különítmény (köztük ezernél 
is több krogan) hivatott felépíteni és 
üzemeltetni, hogy otthont adjon a ga- 
laktikus tanácsnak a Tejút-béli Citadel 
mintájára. 


80-892 


Remek játékok, ám hiány- 
zik az a bizonyos , plusz", ami 
maradandóvá tenné őket. 


SIKERÜLT AZ ANDROMEDÁT TERBEN ÉS " 
IDŐBEN IS TAVOL TARTANI AZ EREDETI 
TRILOGIATOL, LEFEKTETVE EGY TELJESEN 
OZAT ALAPJAIT 


E e E 7 


70-79-20 


Élvezhető játékok, de a kriti- 
kus szem már nem tud elsik- 
lani hiányosságaik felett. 


Rengeteg feladat épül a szkenner használata köré. Talán túlságosan is sok 
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Drack, az ezeréves krogan egyike a 
legszórakoztatóbb társainknak 


Ilyeténképpen sikerült az Androme- 
dát térben és időben is távol tar- 

tani az eredeti trilógiától, lefektet- 

ve az alapjait egy teljesen új sorozat- 
nak, csak érintőlegesen kapcsolódva 
Shepard monumentális kalandjá- 

hoz. A sors szeszélye folytán azonban 
mind az Androméda-iniciatíva, mind a 
BioWare elszámolta magát. 


A VÉR KÖTELEZ 

Egy ilyen összetett és rengeteg vál- 
tozót figyelembe vevő tervbe tör- 
vényszerűen hibának kell csúsz- 

nia. Senki sem láthatta előre, hogy a 
megérkező bárkák - köztük a Ryder 
famíliát is szállító Hyperion - belero- 
hannak egy, az egész csillagcsopor- 
tosulásra kiterjedő, ismeretlen ere- 
detű energiafelhőbe. Ahogy arra sem 
számítottak (De miért nem?), hogy 
a Nexuson lázadás tör ki, a legígére- 
tesebb bolygó lakhatatlan, és tetejé- 
be egy ismeretlen - később kett né- 
ven azonosított - agresszív faj is fel- 


tűnik. Innen szép nyerni - tartja a 
mondás -, de mielőtt választott hő- 
sünk (Sarah vagy Scott Ryder) meg- 
tehetné első lépéseit a felemelke- 
déséhez vezető, hosszú úton, előbb 
meg kell tapasztalnia az érzelmi po- 
kol legmélyebb bugyrát. Sajnos a 
drámainak szánt pillanat élét tom- 
pítja, hogy nem töltöttünk elég időt 
Alec Ryder, az eredeti pathfinder 
társaságában. Ezért nem zárhattuk 
a szívünkbe, és nem is tudjuk átérez- 
ni a testvérek gyászát. Csak később, 
ahogy az idő múltával hozzáférünk 
naplófeljegyzéseihez, dereng fel szá- 
munkra, hogy az érzelmeit ritkán ki- 
mutató egykori N7-es katona mekko- 
ra áldozatot is hozott családja egy- 
ben tartásáért. 

Mielőtt azonban lábunk megérint- 
hetné az első bolygó talaját, még át 
kell esnünk a karakterválasztás (op- 
cionálisan szerkesztés) formasá- 
gain. Mivel a testreszabási lehető- 
ségek szűkösek, gyorsan kiválasz- 


60-692 


A szürke középút: csak ha 
vártad vagy érdekel a stílus, 
egyébként engedd el őket. 


1-595 


Tág tartomány, de egy a kö- 
zös bennük: róluk már inkább 
figyelmeztető jelleggel írunk. 


MAZUR MÁS 
VÉLEMÉNYE 


tottam a gyári Scottot, ő legalább 
hasonlít a modellre, akiről mintáz- 
ták (nem úgy Sarah, akivel csúnyán 
elbántak), majd elköltöttem az el- 

ső skillbpontomat a harci képessé- 
gek fáján. Tekintve, hogy a trilógi- 

át is soldierrel játszottam végig, 
most is abba az irányba fejlesztet- 
tem hősömet, de nyugodtan meg- 
tehettem volna, hogy kedvem sze- 
rint mixelem a tulajdonságokat, és 
vegyesen használok biotikus, illetve 
techképességeket. Az új rendszerben 
ugyanis semmiféle megkötés nem 
vonatkozik ránk, azt a tulajdonságot 
fejlesztjük, amelyiket akarjuk (hat 
lépcsőben lehet, az utolsó három fo- 
kozatnál választanunk kell két-két le- 
hetőség közül), valamint az ily mó- 
don feloldott profilok közül annak a 
bónuszait élvezzük, amelyik legin- 
kább rokonszenves. 

A Ryder testvérek személyisége töb- 
bé-kevésbé adott, de Scottot szim- 
patikusabbnak találtam, mint iker- 
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Teszt 


MASS EFFECT: ANDROMEDA 


. A remnant architekteket többfázisos 
küzdelem során győzhetjük le 


A VISSZAEMLEKEZESÉEKEN KERESZTÜL 
GOMBOLYITOTT RYDER-VONAL FONTOS 
DRAMATURGIAI ESZKÖZ, A CSELEKMENYNEK 
LENDÜLETET ADO, VALAMINT A LEGENYSEG 


Take Down the Architect 
O Cisar out the Remnant 


TAGJAIHOZ KAPCSOLÓDÓ KÜLDETÉSEK PEDIG 
TULNYOMORESZT SZORAKOZTATOAK 


nővérét, amiben a nem túl meggyő- 
ző színészi játék és a sokat szidott 
karakteranimációk is óriási szere- 
pet játszottak. Egyébiránt, ha nem 
akarunk komplett idiótát csinál- 

ni Ryderből, kerüljük a viccesnek 
szánt válaszlehetőségeket. Bizonyá- 
ra mindenkivel előfordult már olyan, 
hogy azt hitte, a világ legszelleme- 
sebb poénját találta ki, ám azt ki- 
mondva egyértelművé vált, hogy a 
kínos csendet követően nem vele ne- 
vetnek, hanem rajta. Valamennyi- 

re menti a helyzetet, hogy ilyenkor a 
beszélgetés résztvevőinek reakció- 
ja híven tükrözi gondolatainkat. For- 
gatják a szemüket, ingatják a fejü- 
ket, láthatóan nem értik, hogy tör- 
ténhetett ez meg. Magyarán olybá 
tűnik, mintha az írók is tisztában len- 
nének azzal, hogy munkájuk színvo- 
nala helyenként jócskán alulmúlja a 
BioWare-től megszokott minőséget. 
Azt sem zárom ki, hogy valamilyen 
kifacsart logika mentén tudatosan 
születtek a zavarba ejtő párbeszé- 
dek és a kétdimenziós sablonkarak- 
terek (köztük a társaink), mégsem 
tudok szabadulni a gondolattól, hogy 
ez a BioWare már nem a régi. Csak 
az elmúlt néhány évben számos job- 
ban megírt szerepjátékhoz volt már 
szerencsénk a Pillars of Eternitytől 
kezdve a Tyrannyn és a Tormenten át 
a Witcher III-ig, és egyelőre nem lá- 
tom jelét annak, hogy belátható időn 
belül ismét a kanadaiak váljanak hi- 
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vatkozási alappá, mások által köve- 
tendő normává. 


HOL EMBER MÉG NEM JÁRT 

A néhány órásra nyúló prológust kö- 
vetően a többiek megrökönyödésére 
kinevezett pathfinderként - a proto- 
koll szerint nem mi következtünk vol- 
na a rangsorban - ránk hárul a fel- 
adat, hogy miután megtaláltuk a 
Nexust, és kapcsolatba léptünk a le- 
génységével, megkezdjük a Heleus fel- 
fedezését. Ebben óriási segítségünkre 
lesz S.A.M., a mesterséges intelligen- 
cia, ami rendkívül szoros kapcsolatot 
ápol a ryderekkel, ám ennek termé- 
szetére, ahogy sok egyéb titokra is, 
csak jóval később derül fény. Köztük 
a remnantok és az angarák eredeté- 
re. Előbbiek egy ismeretlen civilizáció 
hagyatékai, gigászi terraformáló lé- 
tesítmények őrzői, és az esetek több- 
ségében legyőzendő akadályt is jelen- 
tenek, hiszen betolakodóként tekinte- 
nek ránk. Utóbbiak pedig az egyetlen 
értelmes őshonos faj, amellyel a já- 
tékban találkozunk. Az angarák há- 
borúban állnak a kettekkel, amelyek 
technikai fejlettségük okán előnyö- 
sebb helyzetben vannak, de ha eset- 
leg nem várt szövetségesre lelné- 
nek egy másik galaxisból, lehet, hogy 
fordulna a kocka. A széria hagyomá- 
nyaihoz híven rengeteg érdekességet 
megtudunk a szóban forgó fajokról, 
társadalmi berendezkedésükről, hitvi- 
lágukról. És míg az angarákkal köny- 


nyű rokonszenvezni (még belviszálya- 
ik ellenére is, miáltal nem is különböz- 
nek annyira tőlünk), addig a minden 
egyéb fajra jelentéktelen rovarként 
tekintő ketteket egyáltalán nem esik 
nehezünkre gyűlölni. Mondjuk írhat- 
tak volna karakteresebb és emlékeze- 
tesebb vezetőt is Archon helyett. 
Mégis érdekesnek találtam az Andro- 
meda történetét, dacára annak, hogy 
döntéseink súlyát alig érezni, és a kö- 
vetkezmények sem számítanak túl- 
zottan. Kifejezetten tetszett az alap- 
szituáció és a korábbi epizódokhoz 
mérten lassabban kibontakozó cse- 
lekmény. A visszaemlékezéseken ke- 
resztül gombolyított Ryder-vonal fon- 
tos dramaturgiai eszköz, a cselek- 
ménynek lendületet adó, valamint a 
legénység tagjaihoz kapcsolódó kül- 
detések pedig túlnyomórészt szóra- 
koztatóak. Inkább a task (tenniva- 

ló) kategóriába sorolható opcionális 
missziókkal van gond, amelyeknek se 
szeri se száma, ellenben szinte kivé- 
tel nélkül abból állnak, hogy meghatá- 
rozott számú növényt, állatot, ásvá- 
nyi anyagot, holttestet vetünk alá egy 
gyors helyszíni vizsgálatnak az omni- 
toolba applikált szkennerünkkel. Oké- 
oké, adtak nekik valamilyen kontex- 
tust, narratív keretbe foglalták őket, 
de ettől még jellegüket tekintve bán- 
tóan egyformák. Alig egy-két kivétel 
akad közöttük. 

Sajnálatos, hogy a BioWare nem töre- 
kedett nagyobb változatosságra, még 
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a planéták kolonozálása feltételeként elvég- 
zett terraformáló küldetések során is mindig 
ugyanaz a feladatunk. Aktiváljunk három mo- 
nolitot, amelyek lehetővé teszik, hogy bejus- 
sunk egy negyedik létesítménybe, ahol össze- 
csapások, egyszerű fejtörők és sudokujellegű 
minijátékok várnak ránk. 

Viszont van valami az Andromedában, ami ön- 
ismétlő természete ellenére is képes volt be- 
szippantani, hogy aztán végeláthatatlan órá- 
kon át furikázzak a néhai Makónál jóval ke- 
zesebb, ám sajnos fegyverzet híján legfeljebb 
faltörő kosként és rögtönzött fedezékként 
használható Nomad volánja mögött. Kíváncsi- 
ságtól hajtva barangoltam be a sivatagos, je- 
ges, dzsungeles tájakat, hoztam létre előretolt 
állásokat (újratöltés és gyorsutazás céljából), 
és elegyedtem szóba a népek olvasztótége- 
lyeként és elsődleges küldetésosztó helyként 
funkcionáló űrállomás, valamint egyéb tele- 
pülés lakóival. Talán a hangulat ragadott ma- 
gával, de az is lehet, hogy a harc a ludas, amit 
pokolian élveztem, és élvezek a mai napig. 
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Epizódról epizódra megfigyelhettük, miként 
változnak, válnak egyre akciójátékosabbá a 
Mass Effect összecsapásai, amelyek tempó- 
ja sosem volt még ennyire gyors. Az átalakí- 
tott fedezékrendszer az első részhez hasonló- 
an automatikusan tereptárgyak mögötti ku- 
porgásra készteti Rydert, amint elég közel 
kerülünk hozzájuk, de vigyázzunk, hogy hol re- 
mélünk biztonságra lelni, mert nem mindegyik 
objektum áll ellen sokáig az ellenséges tűznek. 
Egyébiránt már csak azért sem válik Gears of 
War-szerű állóháborúvá a lövöldözés, mert ké- 
pesek vagyunk hatalmasakat szökellni, a leve- 
gőben lebegve tüzelni, és villámgyors suhaná- 
sokkal pozíciót változtatva kikerülni ellenfe- 
lünk látószögéből. Elsajátított skilljeink közül 
legfeljebb hármat használhatunk, fegyverből 
pedig akár négyet. Sajnos az akció előtérbe 
helyezése miatt befolyásunk a csapattársak- 
ra korlátozott. Ide-oda küldözgethetjük őket, 
de arra nincs lehetőségünk, hogy a nekünk tet- 
sző pillanatban mi magunk süssük el képessé- 
geiket. Teljes egészében az MI gondjaira van- 
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Gyakorlatilag a nyomdagép szájából kellett kitépni ezt a lapot, ugyanis 
időközben befutott a messiásként várt 1.05-ös patch, amelytől azt 
vártuk, hogy megszünteti a technikai jellegű problémák egy részét, 
javítja az ember és asari karakterek kinézetét (különös tekintettel 

az élettelen szemekre), általánosságban pedig az ajakszinkront és a 
mimikát, átugorhatóvá válik az idegtépő utazás a világűrben, valamint 
bővül az inventory kapacitása. Ha jót akartok magatoknak, feltétlenül 
kapjátok le a kb. 2,5 GB-os javítást, mert tényleg sokat segít abban, 
hogy csökkenjen az a kellemetlen bizsergés, ami minden egyes alka- 
lommal felkúszott a gerincünkön egészen a nyakszirtünkig, ha merev 
arcú, inkább elfuserált androidra, semmint élő személyre emlékeztető 
szereplővel álltunk szóba. 

Ezzel párhuzamosan több dialógust is átdolgoztak. A szöveg változat- 
lan maradt, de az elmondottakkal harmonizáló testbeszéd, valamint 

a pontosabb szájmozgás gondoskodik arról, hogy hitelesebbnek 

tűnjön. Az ígéreteknek megfelelően sokkal több fegyver, páncéldarab 
és kiegészítő fér el a hátizsákunkban, de az volna a legjobb megol- 

dás, ha elhelyeznének egy korlátlan kapacitású ládát a Tempesten a 
felszerelésválasztó szekrény mellett. 

Ami az űrutazást illeti, bolygórendszeren belül átugorhatjuk az animá- 
ciót, ám amikor le- és felszállásra kerül sor, vagy egy másik rendszerbe 
kívánunk eljutni, továbbra is kénytelenek leszünk videókat bámulni. (Va- 
lószínűleg töltési folyamat zajlik ilyenkor a háttérben, amit így fednek ka 3 
el.) A másik megoldás az lett volna, hogy többször és tovább időzünk y r s vb 
statikus töltőképernyők társaságában. többet art 
A szóban forgó patch észrevehetően növelte a félautomata fegyverek Su 
tűzgyorsaságát, szívósabbá tette a törvényen kívüliek frakciójához c 
tartozó ellenfeleket, és némileg legyengítette a remnant robotokat. A 
kettek kapcsán viszont nem vettem észre változást. 

Ennyi elsőre nem is rossz, de akadnak még problémás területek szép 
számmal. Szerencsére a fejlesztők nem dugták homokba a fejüket, az 
elkövetkező két hónapot annak szentelik, hogy olyan formába hozzák a 
játékot, amilyet megérdemelt volna, azaz egyebek mellett kipofozzák az 
animációkat, javítanak még a dialógusokon, több lehetőséggel ruházzák 
fel a karakterszerkesztőt, további küldetésekkel gyarapítják az APEX 
missziók sorát, és kezdenek valamit az iparági sztenderdekhez képest 
többéves lemaradással küzdő, műanyag hatású frizurákkal is. 
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:Peebee roppant idégesítő (szerintem), de nélküle 
sosem tennénk szert saját remnant observerre 
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egyáltalán nem volt a Mass Effect 
játékok része, kedvező fogadtatá- 
sa miatt úgy döntött a BioWare, 
hogy az Andromeda sem maradhat 
közösségi élmények nélkül. Ugyan- 
akkor a kooperatív multitól irtó- 
zókra tekintettel gondoskodott ar- 
ról, hogy az egész teljesen op- 
cionális maradjon, magyarán az 
égadta világon semmilyen hatás- 
sal nincs a kampány történéseire 
az, hogy hány sikeresen teljesített 
Strike Team Mission szerepel a ne- 
vünk mellett. Mindössze számtalan 
egyéb módon, például bányászat- 
tal, kereskedelemmel és cryopodok 
feloldásával megszerezhető erőfor- 
rásokkal leszünk gazdagabbak, no 
meg az élménnyel, amire elsőként 
a korrekt jelzőt aggatnám. Már 
amennyiben persze örömünket lel- 
jük a hordamód sokadik reinkarná- 
ciójában. Hat, fokozatosan durvu- 
ló hullám során kell állnunk a sarat, 
helyenként olyan speciális feladato- 
kat is végrehajtva, amelyek egy-egy 
kulcsfontosságú ellenfél likvidálá- 
sát, valamilyen szerkezet leállítá- 
sát vagy egy számítógép feltörését 
foglalják magukba. A hetedik hul- 
lám küzdelmei pedig már a kivonási 
pont környékére koncentrálódnak. 
Ez az egyetlen, amely időre megy, 
vagyis csupán ki kell tartanunk, 
míg megérkezik a kiutat jelentő űr- 
komp. Természetesen ekkor helye- 
zi a négyfős csapatot a legnagyobb 
nyomás alá az ellenfél, és kooperá- 
ció nélkül tényleg hamar alulról sza- 
goljuk az ibolyát. Nyilván nem igé- 
nyel részletes magyarázatot, hogy 


miért rossz ötlet frissen létreho- 
zott karakterrel fejest ugrani egy 
ezüst vagy arany fokozatú küzde- 
lembe. Kezdéskor több faj és kaszt 
kombinációjából választunk ked- 
vünkre való APEX-milicistát, akit 
aztán szintlépésről szintlépésre ha- 
ladva pátyolgatunk két passzív, va- 
lamint három aktív képességét fej- 
lesztve. A fizetségképpen kapott 
játékbeli valutával további karak- 
tereket oldhatunk fel, de vásárolha- 
tunk véletlenszerű modokat, fegy- 
vereket és egyebeket tartalmazó 
pakkokat, valamint egyszer haszná- 
latos holmikat, amilyen az elsőse- 
gélycsomag. 

Mint azt már említettem, nem szük- 
séges foglalkoznunk a multival, ha 
nem szeretnénk. Egyébként is mó- 
dunkban áll magunk helyett Strike 
Teameket bevetésre küldeni a 
Tempest fedélzetén (és a Nexuson) 
megtalálható konzolt használva. A 
szóban forgó csapatok hozzánk ha- 
sonlóan tapasztalati pontot gyűj- 
tenek (többet, ha teljesítik a kül- 
detést), és szintet lépnek. A misz- 
szió nehézségi fokozatától függ, 
hogy mennyi idő múlva tesznek ne- 
künk jelentést, mekkora a siker esé- 
lye, továbbá milyen jutalom üti a 
markunkat. 

Ellenfeleink a kampánybéli frakciók- 
ból kerülnek ki, vagyis tejúti törvé- 
nyen kívüliek, kettek és remnantok 
támadnak ránk az egyszerű gyalog- 
tól kezdve az erőpajzzsal és páncél- 
lal ellátott, önmagukat akár álcázni 
is képes különleges egységeken át a 
hatalmasra nőtt/épített behemóto- 


Egy új bolygóra érve érderés először a helyi terraformáló aktiválásával 
javítani a ör ölményeket mielőtt bármi mással foglalkoznánk 


Ed 


Cathleen Rootsaert lead writer, BioWare: 
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kig. A szívósabb rosszfiúk jellemző- 
en rendelkeznek valamilyen sérülé- 
kenyebb testfelülettel, érdemes azt 
célba venni. 


A KÖVETKEZŐ JÁRAT 
HAMAROSAN INDUL 
Némiképp túlzónak tartom a játék- 
ra zúdult gyűlölethullámot, de két- 
ségtelen, hogy a BioWare és az 

EA magának köszönheti a kiala- 
kult helyzetet. Számtalanszor el- 
hangzott, hogy szükség esetén haj- 
landók elhalasztani a premiert. 
Amennyiben így tesznek, legalább a 
bugok (kinyitok egy ajtót, és szem- 
begurul velem Nomad) és egyéb 
technikai jellegű problémák elkerül- 
hetőek lettek volna, de tartok tő- 
le, hogy az illogikus, átgondolat- 

lan és idegesítő megoldásokat így 
sem úsztuk volna meg. Indokolat- 
lanul túlbonyolított az űrutazás, az 
e-maileket csak a Tempest fedél- 
zetén lehet elolvasni, olyan bolygó- 
kon keressük apánk emléktöredé- 
keit, amelyekre sosem tette a lábát, 
a tejúti technológia kompatibilis a 
többi fajéval, simán használhatjuk a 
kihelyezett ládákat életerőnk és lő- 
szerkészletünk visszatöltésére és 
így tovább. 

Mindenesetre jó irányba indultak el 
az első combosabb javítással (lásd 
keretes írásunkat), ami idővel a 
mostaninál jóval kiforrottabb, ám a 
trilógia által képviselt színvonaltól 
még mindig elmaradó játékot ered- 
ményezhet. Emiatt azt javasolnám, 
ne siessétek el a vásárlást, várjá- 
tok meg, míg legalább az a két hó- 
nap eltelik, amit a fejlesztők adtak 
maguknak. Szerintük ennyi idő elég 
arra, hogy ráncba szedjék az And- 
romedát, és többé ne úgy tekint- 
ZAK rá, mint SSE MA menő BALLABA Way 


jChavalier 
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HARDVER 
Windows 7/8.1/10 (64 bit); Intel Core i5 
3570/AMD FX-6350; 8 GB RAM; Nvidia 
GTX 660 2 GB/AMD Radeon 7850 2 GB; 
DirectX II; 55 GB HDD 


"4 magába szippantó hangulat 
"4 pörgős harcok 

"4 tonnányi tartalom 

- átgondolatlan játékmechanikák 


- hullámzó minőségű írás 


- bugok 


CHAVALIER 
Az ellentmondások 
és a kihagyott 


ziccerek játékaként 
emlékszünk majd rá. 
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TOM CLANCY" S GHOST RECON WILDLANDS 


Kiadó Ubisoft 
Fejlesztő Ubisoft 
Paris 

Platform 

PC, PlayStation 4, 
Xbox One 

Röviden A Ghost 
Recon sorozat vado- 
natúj része, amelyben 
a szellemek a szokásos 
katonai felszerelést 
hátrahagyva, Bolíviá- 
ban kalandoznak. 
PEGI 18- 


szellemek a szabadban 


TOM CLANCY S 
GHOST RECON 


BOCSÁNATKÉRÉSSEL KEZ- 
DENI, ÉS UTÓLAG IS ELNÉZÉST 
KÉRNI EGY KORÁBBI JÁTÉK MI- 
ATT. A tavaly őszi szezonban és most 


j ( is egy-egy címet vártam olyan izga- 
5 tottan, hogy vágtam a centit, számol- 


tam a napokat, videókat nézve kép- 
zeltem azt, hogy én játszom satöbbi. 
(Lehet, hogy történt ilyen, lehet, hogy 
csak túlzok egy kicsit.) Míg ez a já- 
ték 2016-ban a Mafia III volt, most a 


. Tom Clancys Ghost Recon Wildlands, 


és sajnos egyik sem teljesített az el- 
Vvárásaimnak - meg úgy összességé- 
ben a játékosokénak - megfelelően. Fe- 
lelősnek érzem magam emiatt, mert 
azok a játékok, amelyeket nem vár- 
tam így, csak óvatos kíváncsisággal 
(mint a Horizon Zero Dawn), kitűnő- 
ek lettek, úgyhogy ígérem, a Red Dead 
Redemption 2-vel kapcsolatban a to- 
vábbiakban amennyire lehet, indiffe- 
rens leszek. 


GYAKORLAT TESZI A 
SZELLEMET 

Érdekes egyébként, hogy felépítésében 
is mennyire hasonlít egymáshoz az új 
Mafia és a Ghost Recon, és hogy mind- 
kettővel ugyanaz a legnagyobb prob- 
léma: a változatosság hiánya. Ahogy a 
Hangar 13 játékában, úgy itt is szépen 


WILDLANDS 


ag v3 
GY ÉRZEM, KÉNYTELEN VA- 
GYOK EZT A CIKKET EGY 


haladunk előre, infót gyűjtünk, rombo- 
lunk, hogy eljussunk a kisfőnökig, aztán 
az ő feletteséig, majd miután legyen- 
gítettük a szervezetet, szembeszáll- 
hatunk a főgóréval is. A Bolíviát ura- 
ló Santa Blanca kartell négy ágazatból 
áll (termelés, terjesztés, védelem, be- 
folyás), minden ágon van egy marék- 
nyi buchon, akik az ország egyes terü- 
leteit felügyelik; illetve a felettük álló 
vezérek. Ha megérkezünk egy zónába, 
megkapjuk az alapinformációkat: kihez 
tartozik, mit tudni róla, hol található 
meg, mi a feladat. Ezután megjelennek 
a térképen a kis sárga mappaikonok, 
megmutatva, merre érdemes elindul 
további infóért, amelyek megszerzé- 
se után rátérhetünk a küldetésekre. Az 
információgyűjtés során vagy beha- 
tolunk egy épületbe, és ott lefotózunk 
pár doksit, vagy kifaggatunk valakit; 
ez nyilván már a tizedik alkalom után 
sem igazán nagy kihívás, nemhogy szá- 
zadszorra. 

Maguk a missziók szintén nem túl vál- 
tozatosak, és néhány, fontosabb szere- 
pet játszó (értsd: magasabb rangú ka- 
rakternek otthont adó) település vagy 
épületkomplexum kivételével nagyon 
hasonló helyszíneken játszódnak, ezért 
egyre könnyebbé válik a felderítés. 
Még a katonák is ugyanott helyezked- 
nek el: garantált, hogy minden őrto- 
ronyban lesz egy, a pontosan ugyanúgy 


:Sötétben nem a fényerőt kell állítgátni a 
monitoron, hanem az éjjellátót bekapcsolni 


Az ejtőernyőzés nagyon jó móka, csák 
; nehéz közben észrevétlennek maradni 


Ta) FRAG GRENADE 


Nem a legjobb helyzet a szelfizésre; de a főnökség 


MISSION REPLAY azt mondta, mindent dokumentáljunk 
THE PRISON VILLAGE £ F 


Locate the warden s computer 


PacaGS1 
CsirkeGS 
EndreMan PS 
i3throo2á 


SAN mará 8 
D8 
jón gs -A helikopterek nehezen kezelhetők, pontosan lőni 
; :lehetetlen velük, de utazáshoz kiválóak 


Sync shot 
tAgaílabte 


ms 


Eric Couzian kreatív vezető, Ubisoft Paris: 


:Éjszaka, esőben vezétni 
:rettentő hangulatos: 


kialakított, kétemeletes épületek első emele- vagy hajlandók volnánk ezt elcserélni keve- csi menthetetlenül rájuk fordult, én pe- 
tén egy-három, a másodikon maximum ket- sebb ismétlődésért? Az első befejezésig eljut- dig elveszítettem a missziót. A repülés 
tő. Ők sem változatosak egyébként: vannak ni körülbelül 10-12 óra, és ehhez a küldetések sem sokkal jobb, ugyanis a helikopte- 
a sima, páncél nélküli menő srácok, a mes- felét kell teljesíteni, aztán még körülbelül eny- rekkel nem lehet oldalirányba halad- 
terlövészek, meg azok, akik kaptak páncélt, nyi ideig kell dolgozni azon, hogy láthassuk az ni, csak forogni, ami gyakorlatilag lehe- 
de egy fejlövésbe így is belehalnak. A bossok alternatív végkifejletet. tetlenné, de minimum nagyon nehéz- 
sem fondorlatosabbak, nincs óriási gépágyú- zé teszi a pilóta által kezelhető lövegek 
juk, és nem kell beléjük több golyó, ami mi- használatát (ezek közvetlenül a gép 
att volt egy pár ,ja, hogy ez volt a bossharc?" "A nyílt világ sem válik sajnos a játék javára, elé tüzelnek). Fura a gyorsulás is: elő- 
pillanatom. A bázisok többsége szintén mi- ami igazán kár, mert a játékbeli Bolívia nem re-hátra kell döntögetni a gépet, hogy 
imálisan változatos, ezért egy összeszokott csupán óriási, hanem gyönyörű és változatos értelmes sebességet érhessünk el. Egy 
csapat pikk-pakk végez (annak sincs nagyon is. Az egyik provincia sivatagos, egy másik- idő után a gyorsutazás persze segít, és 
ehéz dolga, aki egyedül vág bele), és így ki- ban hófödte hegycsúcsokon barangolhatunk, az már elviselhető, ha két-három kilo- 
vész a játékból a kihívás. A nagyobb volume- níg egy harmadikban például dzsungeleket étert kocsiban ülve kell megtennünk. 
ű bevetések során is csak a ,robbantsd fel", deríthetünk fel. Amit látunk, ahhoz oda is le- Zavaróbbak az utakon cirkáló kartel- 
,szöktesd meg/rabold el", ,lopd el" és a ,nyírd et menni, és mindig nagyon messzire ellát- esek vagy az unidados katonák (ami 
ki" jellegű feladatok váltják egymást. Vala- atunk, aminek a teljesítmény nem látja kárát tulajdonképpen a rendőrség, amelyet 
miért jó ötletnek tartotta a Ubisoft a köve- legalábbis PS4-en). A felhők egyébként külö- szintén a Santa Blanca irányít, de si- 
tős küldetések beépítését, ami mindig is a já- ösen csodásak, de éjszaka vagy esőben is re- mán összetűzésbe kerül a kartelltagok- 
tékok egyik legidegesítőbb feladattípusa volt. nek élmény játszani. Ugyanakkor az, hogy so- kal). Nem egyszer előfordult, hogy egy 
A Wildlandsben ráadásul nemcsak azzal le- kat kell utazni, nem segít, pláne úgy, hogy az útmenti dombról pásztáztam egy bá- 
het hibázni, hogy túl közel megyünk a ,célsze- . autók többségének irányítása szörnyű, ami zist, jelölgettem az ellenfeleket, hogy 
mélyhez", hanem akkor is elbukjuk a külde- igazán a szűk utakon okoz nehézséget. Nem aztán ügyesen taktikázva, észrevét- 
tést, ha véletlenül jön egy ellenfelekkel meg- lehet óvatosan korrigálni, ezért a kívántnál enül hatolhassak be, de tervemet ke- 
pakolt autó, és az észrevesznek minket. Ha többször találtam magam az árokban. Egy- esztülhúzta egy autónyi katona, akik 
ezt csak így lehet hatékonyan megoldani, fel- szer felborultam, kiszálltak a gép irányította megláttak, majd riasztottak minden- 
merül a kérdés: a hosszabb játékidő a jobb, társak az elrabolt NPC-vel együtt, majd a ko- kit a környéken, és rögtön helikopte- 
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MÁS VÉLEMÉNYEK 


Csirke 


Nagyon sokat elárul a Wildlandsről, hogy a közös játék során a legjobban 

azt élveztük a srácokkal, amikor egy szikláról ugráltunk a mélybe, és csak 

az utolsó másodpercben nyitottuk ki az ernyőnket. Kaptunk egy hatalmas 
térképet rengeteg teljesítendő feladattal, amelyek nagyjából három-négy kül- 
detéstípus végtelennek tűnő másolatai; ha egy órát eltöltöttél velük, akkor 
már láttál lényegében mindent. Ha gépi társakkal indulunk neki a küldetések- 
nek, akkor a szinkronizált lövéseknek hála bajtársaink lehetetlen szögekből is 
osztják a fejlövéseket, így nem dicsőség kiirtani egy teljes bázist. Jelen állás 
szerint én nem fogom végigbaktatni az egyébként gyönyörű hegységeket 
csak azért, hogy a helyi drogbárónak kiosszak egy fejlövést. Pajtásokkal 
persze a bolíviai rosszarcúakat sem dögunalom jobb létre szenderíteni, de én 
jobban szórakoztam a rögtönzött ejtőernyős verseny során. 


SOLDIER 


62 srwc Markó 


Kaci (jJ3throo) 


Szinte biztos vagyok benne, hogy ha kicsit több törődést kap a fejlesztőktől 
(na jó, sokkal többet), akkor nálam a Wildlands dobogós lett volna az év 
legjobb játéka címért folytatott harcban. Általában a közösségi élményért 
játszom, és ebben a legújabb Ghost Recon nagyon erős, legyen szó egy 
óramű pontossággal lebonyolított akcióról vagy egyszerűen arról, hogy 
egy szikláról ki tud messzebbre siklani az ernyőjével. Nem érdekelne a 
közepesen unalmas sztori vagy a repetitív mellékküldetés-rendszer sem, 
mert tudom, hogy ha az alapok rendben vannak, akkor a hangulat elviszi a 
hátán az egészet. A Wildlandset viszont összedobták. A rengeteg jó ötletet 
megpróbálták belezsúfolni a játékba, aztán (valószínűleg idő hiányában) 
csak felületesen foglalkoztak olyan technikai részletekkel, mint mondjuk 

az autók fizikája és törésmodellje, ami jelen formájában a 16 évvel ezelőtti 
GTA III szintjét sem éri el. Apróságnak tűnhet, de nálam ezeken áll vagy 
bukik egy kooperatív játék sikere, és bár élvezem a virtuális Bolíviában 
eltöltött időt, ezt egyszerűen nem tudom megbocsátani. 


-Akárhova is menjünk, érdemes 
: mindig drónnal körülnézni 


n Take the plane to the rebel-held 
r airport. 


) PARACHÜTÉ 


EndreMan 


s. 


:Mellékküldetések során néha az a feladat, hogy 
szállítsunk ezt-azt a lázadóknak. Például egy repülőt 


LIGHTS. 


Wildlands, te kétarcú hölgy, ki egyszer szép, máskor utálatos arcát mutatja 
partnerének, vagyis ezúttal nekem. Egyfelől itt van nekünk a csodálatos 
Bolívia, amely - nem túlzás - az egyik legjobb, leghangulatosabb open 
world térkép, amit valaha láttam, és órákra elvesznék benne csak sétálgat- 


rek vettek körül. A drón (ilyen is van, nűködik; volt, hogy (szerintem vala- va, autózgatva, helikopterezve. Másfelől pedig ott van a teljesen súlytalan 
bővebben pár sorral alább) hatótávol- i hiba miatt, nem találtam észszerű történet, a borzasztó küldetésrendszer és egyéb bugok, nem beszélve 
sága miatt nem lehet nagyon messzire nagyarázatot) sem ezt, sem a drónt társaink fogyatékosságáról. És ez utóbbi talán a legproblémásabb, társaink 
menni. Valószínűleg épp a nyitottság nem tudtam elővenni, hiába nyomtam ugyanis annyira bosszantóak, hogy a játék egycsapásra megváltozik, amint 
miatt nincs olyan opció sem, amive a megfelelő gombot. Továbbá minden igaziakra cseréljük őket. Habár amikor Kaci, Paca és Csirke lettek a tár- 
elölről tudnánk kezdeni az adott kül- fegyverre szerelhetünk hangtompítót, saim, az intelligenciaszintjük nem nőtt katonáimnak... de viccet félretéve, 
detést, így újrapróbálkozni csak elha- ami a stukkerek típusától függően el- máris sokkal jobban szórakoztam játék közben. Az azonban tényleg min- 
álozás vagy sikeres szökés után lehet. érő mértékben teszi csendesebbé lö- dent elmond a küldetésekről, hogy a legjobban akkor éreztük magunkat, 
Egy izgalmas, feszült lopakodós játék- véseinket, és vesz el azok erejéből. amikor két misszió között egy kiálló szikláról siklóernyőztünk a semmibe. 
ból hamar általános akciójáték válik, Persze nem azt mondom, hogy csapnivaló játék a Wildlands, erről szó sincs, 
és ez nem az, amit egy Ghost Recontól egy erős közepes vagy kicsit jobb szinten elevickél, de manapság annyira 
várnánk. Megesett egyébként olyan is, Érdekes a Wildlands fejlődési rendsze- fent van az ingerküszöb, hogy sokkal többet kell letennie az asztalra annak, 
hogy a Santa Blanca az Unidaddal ka- re, de nem jól alakították ki az egyen- aki hatást akar elérni. 
pott össze, vagy a mi oldalunkon ál- súlyt az előnyök és a feloldáshoz szük- 

ó lázadók indítottak támadást hirte- séges grindolás között. Úgy működik öszúsásézi 

en, és emiatt nem tudtam csendbe a dolog, hogy különböző fejlesztések- laz űk 
intézkedni. hez - skillpontok mellett - más és más szád fi 
A Wildlands ettől függetlenül ad pár típusú ,nyersanyag" kell, amiket a vi- 
eszközt a kezünkbe ahhoz, hogy (ami- lágban szétszórva találhatunk meg. t 
kor épp valami random dolog nemszól . Ha mondjuk a fegyverünk viselkedésén 4 janet 
bele a tervbe) valódi szellemek mód- akarunk javítani (csökkenteni a kilen- 7 / 
jára viselkedjünk. Az egyik ilyen a re- gést, vagy azt elérni, hogy a hangtom- 

ülő drón, amivel szabadon körülnéz- pított fegyver ne legyen gyengébb az 
hetünk, jelölgethetünk, fejlesztés után alapnál), muszáj elindulnunk gyűjtöget- 
akár még össze is zavarhatjuk cél- ni, mert bár missziók közben is fel le- 
pontjainkat. A drón már a Siege-ben et venni a főleg a bázisok környékén 
és a Watch Dogs 2-ben is hasznos egtalálható rakományokat, kevesebb 

árs volt, és remélhetőleg a Ubisoft és van belőlük, mint amennyi szükséges. 
más fejlesztők a továbbiakban is elő- Alapvetően érdemes a drónt felhúzni, 
szeretettel alkalmazzák, mert ha vala- nogy messzebbre lehessen vele repülni, 
mi, ez forradalmasítja a lopakodós já- és ne merüljön le az aksija (különben 

ékok menetét. Használhatunk egyéb- pár másodpercig nem használhatjuk), 
ként szimpla távcsövet is, már amikor esetleg a kilengésen javítani és meg- 
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Bolívia nagyon változatos ] 


Dominic Butler lead game designer, Ubisoft Paris: 


szerezni az éjjellátó mellé a hőkamerát; 
mással én nem nagyon foglalkoztam. 
A játék szerint nehezebben felszaba- 
dítható provinciákért folytatott küzde- 
lem közben sem éreztem, hogy fejlőd- 
nöm (fejlesztenem) vagy gyakorolnom 
kellene még, ugyanúgy vágtam nekik, 
mint a könnyebbnek. Mondjuk ebben 
talán az is segített, hogy a játék elején 
találtam egy fegyvert, amely jobb volt, 
mint amit a főboss kidobott - ráadásul 
a küldetések teljesítéséért járó stuk- 
kerek nem módosíthatók. Az első egy 
órában felvehető sniperrel jutottam el 
a végéig, és gépfegyvert is csak egy- 
szer váltottam hosszú távra, mert bár- 
mi, amit itt-ott találtam, gyengébbnek 
tűnt annál, ami már megvolt. A tenni- 
valók listájáról a fegyver- és fegyve 
kiegészítő-gyűjtögetés nyugodtan ki- 
húzható. 
Főleg egyedül, gépi csapattársakkal 
játszottam, de kooperatívan a 
Wildlands sokkal jobb móka. Az MI 
sajnos nem túl okos, ezért előfordult, 
hogy a srácok nem reagáltak az utasí- 
ásaimra, vagy kifogott rajtuk az a na- 
gyon bonyolult feladvány, hogy lejöj- 
jenek egy hegyről, amelyen én simán 
eballagtam. Ölnek, jelölgetik az ellen- 
feleket (falon keresztül is), és főleg jár- 
műves harc közben hasznosak, de vé- 
gig úgy éreztem, egyedül vagyok, és 


Lenyűgöző a látótávolság és az, hogy 
ahova ellátunk, oda el is mehetünk , - 
k B: Fő 


csak megakaszt, ha parancsolgatok 
nekik. (Az utasítások kiadásához meg 
kell állni, nem lehet futás közben azt 
mondani, hogy hagyják abba a tüze- 
lést, és inkább szaladjanak velünk.) Ha 
valódi emberekkel állunk össze, vala- 
mivel nagyobb a rizikófaktor, mert míg 
az ellenfelek a gépi társakat nem ve- 
szik észre, a nem gépieket nyilván igen. 
Ugyanakkor egy jól kommunikáló osz- 
taggal tényleg élvezet játszani, ezért 
azt javaslom, hogy aki belevág, az ta- 
láljon maga mellé társakat is, mert így 
kisebb a valószínűsége annak, hogy be- 
leun a repetitívségbe. Azt még érde- 
mes tudni, hogy ha akár egy játékos 

is csatlakozik hozzánk, az összes gépi 
társ eltűnik. 

Sajnos a sztori nem annyira kidolgo- 
zott vagy számottevő, hogy csak emi- 
att érdemes legyen játszani. Eleve 
azért megyünk Bolíviába, mert egy 
ügynököt megöltek, ezután kezdünk 
nyomozni, de ha már úgyis meg kel- 
lett venni a repjegyet, megdönthetjük 
a kartellt is. Végig kiszámítható, a ka- 
rakterek klisések (néhányuk háttértör- 
ténetébe belevittek egy-két apró csa- 
vart, van a közösségi hálón dicsekvő 
idióta, brutális gyilkosok, de egyébként 
első pillantásra tudunk róluk mindent), 
és még az utolsó misszió csavarjai sem 
okoznak nagy meglepetést. A társak 


:Sokat kell vezetni - ha már a Ubisoft 
: megteremtett egy nyílt világot, ki is használta 
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- mellett fekszünk le, lehet, hogy kiszúrnak 


1 


gyanazt a két-három, vagy legyünk 
engedékenyek, tíz mondatot ismétel- 
getik, ugyanazokat a poénokat sütik el 
hetvenkétszer, nyavalyognak, ha nem 
ők vezethetnek, de ha utasként ülünk 
be egy járműbe, csak állnak és néznek 
bambán. Az egyik legviccesebb pilla- 
nat egyébként az volt, amikor egy cél- 
pontot ki akartam rángatni a kocsijá- 
ól, de véletlenül sikerült beülnöm mö- 
gé. Miért lehetséges ez egyáltalán? 
Ha már eltértek a klasszikus Ghost 
Recon játékok jellemzőitől, a Wildlands 
könnyen lehetett volna egy átvariált 
The Division, átvehettek volna elemeket, 
ötleteket, hogy egy újabb, hosszú távon 
szórakoztató, folyamatosan fejlődő és 
bővülő világot alkossanak. Ahogy mos- 
tanában zajlanak a dolgok, még ez is ja- 
vulhat, de a bázisok nem lesznek válto- 
zatosabbak, a küldetések nem válnak 
kevésbé unalmassá, nem lesz az, hogy 
szintlépéssel egyre erősebb és erősebb 
fegyvereket kapunk, és alighanem a fej- 
ődési rendszeren sem fognak módosí- 
tani. Nincsenek high-tech kütyük, ame- 
yek kicsit feldobhatták volna a játék- 
menetet. Reménykedjünk benne, hogy 
még nincs vége a játék történetének, és 
a Ubisoft ugyanúgy csodát művel, mint 
a The Divisionnel - még ha az a csoda 
nem is tartott sokáig. 


! The Division. 


HARDVER 

Windows 7 SPI; Intel Core i5-2400S, 2,5 
GHz; Nvidia GeForce GTX 660 2 GBJAMD 
HD7870 2 GB; 6 GB RAM; 50 GB HDD 


Ebből nem lesz új 
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EVÉS JÁTÉK VAN MOSTA- 
KK NÁBAN, AMI ÚGY IGAZÁN 

MEGFOG. A folytatások ugye 
általában rosszabbak, mint elődjeik, a 
nagy remake-láz pedig néha jól jön, ha 
egy kis nosztalgiára vágyom, de ahogy 
öregszem, azt veszem észre, hogy már 
nem nagyon vagyok hajlandó hajnalig 
nyüstölni egy játékot, csak mert any- 
nyira izgat, mi lesz a vége. Pedig a vér- 
beli RPG-rajongó sokszor ragad a mo- 
nitor elé, ha egyszer valóban elvará- 
zsolja egy elképzelt világ. Emlékszem, 
amikor a Nier kijött PS3-ra (és X360- 
ra) nehezen akaródzott belekezdenem. 
A néhai Cavia alkotása elég sok sebből 
vérzett, és csak nagy jóindulattal lehe- 
tett ezeket a JRPG-hagyományok tisz- 
teletben tartásával magyarázni. Aztán 
egyszer csak beindult a történet, elka- 
pott a hangulat, és hipp-hopp reggel 
3 lett. Talán a Resonance of Fate volt 
még hasonló játék, már abból a szem- 
pontból, hogy mindkettő méltatlanul 
elfeledett erre nyugaton. Egyedi han 
gulat, csavaros, netalán érthetetlen 
történet, bizarr karakterek, jól kitalált, 
de alig bemutatott világ jellemzi mind- 
két alkotást. Van is egy szűk rajongó- 
tábor, amely kapásból ezeket a címe- 
ket mondja, ha kedvenceiről kérdezik. 
Nos, nekik szól az új mese, amit ezúttal 
szerencsére jóval fogyaszthatóbb for- 
mában tálaltak. 


I 


A Nier amúgy nem is új IP, hiszen bár la- 
zán, de kapcsolódik a PS2 Drakengard 
szériájához. A klasszikus JRPG ötödik, 
azaz valódi befejezése után történt ese- 
ményekkel foglalkozik a Nier, és en- 
nek a történetnek közvetlen folytatá- 


sa az Automata. A sok, lazán kapcso- 
lódó párhuzamos univerzum között 
nehéz kiismerni magunkat, de akit ér- 
dekel a lore, tonnányi olvasnivalót ta- 
ál. Érdemes is kicsit foglalkozni a té- 
nával, hiszen csak így értékelhetjük a 
rengeteg apró utalást, kikacsintást. A 
Nier világa a mi kis Földünk, de sajnos 
nem éppen vidám hely. A Drakengard 
univerzumában történt manipuláci- 
ók hatására az emberiség gyakorla- 
tilag kihalt. A néhány túlélő a Holdon 
keresett menedéket, mivel a Nier s0- 
rán megismert pusztító járvány után 
még agresszív idegenek is megtámad- 
ták kicsiny sárgolyónkat. Van baj elég. 
Mivel valódi ember nagyon kevés ma- 
radt - ezt a témát járja körül a játék - 
harcolni sem nagyon akaródzik nekik, 
így inkább emberszabású androidokat 
küldenek harcba. Ezek a géplények 
azonban szinte teljesen emberszerűvé 
válnak, és néhányan nem átallják meg- 
kérdőjelezni a háború jogosságát. Az 
idegenek szintén gyáva lények lehet- 
nek, mert ők sem állnak az első sorba. 
Maguk helyett értelmes gépezeteket 
küldenek a harctérre, de itt is beüt a 
krach: az évszázadok óta tartó háború 
közepette a masinák is öntudatra éb- 
rednek. Az alapszitu tehát kellően bo- 
nyolult, és a Nier: Automata feszegeti 
is a kérdést rendesen: mit jelent élni? 


Főhősünk 2B, egy szimpla harci 
android, aki félelmet nem ismerve 
száll harcba, mióta világ a világ. Fe- 
lettesei parancsát nem kérdőjele- 

zi meg soha, érzelmek nem zavarják 
a küldetések teljesítése közben. Nem 
úgy társát, aki a hangzatos 95 név- 
re hallgat, és amolyan filozófus őkel- 


Kiadó Sguare Enix 
Fejlesztő 
PlatinumGames 
Platform PC, 
PlayStation 4 
Röviden A korábbi 
konzolgeneráció egyik 
legjobb kultjátékának 
folytatása, amely 
szerencsére az előzmé- 
nyek ismerete nélkül is 
élvezhető. 
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Jaj, felszaladt egy szem a harcineccemen! 


J J BÁR LELKÉBEN RPG, AZ AUTOMATA 
IZIG-VÉRIG AKCIÓJATÉK IS 


ZT me. Va- 
ES Nl jon haj- 
as 3 A 
ÖN H  landók-e 
Fmindent fel- 


áldozíti egymá- 
sért ezek a nem is em- 
berek? Leltet-e egyálta- 
lán érzelmekről beszélni 
androidok esetében? Kette- 
jük kapcsolatárólis szól ez a 
történet, és bizony Zseniális a me- 
se. Földünk már évezredek óta a 
. gépek otthonaként szolgál, csak 
itt-ott akad néhány elszánt el- 
lenálló, akik ugyan szintén 
androidok, de nem állnak köz- 
vetlenül a Föld Tanács fenn- 
hatósága alatt - kissé érthe- 
tetlen ugyan, de fogadjuk el. 
Bizonyára játékdizájneri dön- 
tésről van szó, de amúgy simán 
belepasszol ebbe a maximáli- 
san bizarr helyzetbe. A viszony- 
lag nyílt világban nagyjából sza- 
badon bóklászhatunk majd, így jól 
megnézhetjük, mi lesz a földünk- 
ből ötezer év múlva. Az ellenálló 
mellett akadnak még békés robotok 
: . is, akik szintén belefásultak a hábo- 
. rúskodásba. Tőlük kapunk majd né- 
ány extra mellékküldetést, ami hoz 
mi felüdülést két sztorimisszió kö- 


Multi nincs a játékban, de ha kap- 
csolódunk a PSN-hez, akkor elhalálo- 
zásunkkor maradványainkat feltölti 
a játék a felhőbe. Megtalálván egy 
szerencsétlen társunk hulláját, imád- 
kozhatunk érte, sőt akár magához 

is téríthetjük. Ilyenkor elkísér egy 
darabig, és segít a harcokban. 


zött. Néhány e küldetések közül igen- 
csak cinikus képet fest egy kegyetlen 
világról, de talán éppen emiatt hihe- 
tő az egész. Ki az ellenség, és miért 
harcolunk mi itt egyáltalán? A Nier: 
Automata vérbeli JRPG, így többfé- 
le befejezést is kicsikarhatunk belőle: 
szám szerint huszonegyet, de ebből 
csak öt az , igazi", a többi amolyan 
poén. Azt gondolná az ember, hogy 
nem érdemes ennyiszer végigjátsza- 
ni egy játékot, de higgyetek nekem: a 
második menet egy kicsit talán unal- 
nas, de onnantól nagyon beindulnak 
az események, és olyan dolgokra de- 
ül fény, hogy csak keressük az állun- 
kat. Mindenképpen érdemes vesződ- 
ni a játékkal, mert megérdemli, rá- 
adásul a játékmenet is maximálisan 
élvezetes. 


A Bayonetta óta tudjuk, hogy a 
PlatinumGames grafikusai perverz ál- 
latok... akarom mondani a női nem 
nagy hódolói. Jelen tesztünk főhőse is 
nőnemű - már ha lehet androidoknál 
nemről beszélni -, és tőlem megkap- 
ta a megtisztelő , 2017 legformásabb 
pixelpopója" díjat. Nem mintha lett 
volna időm a nagy kaszabolás köz- 
ben ilyesmire, de azt olvastam (khm- 
khm), hogy öcsi is jár azért, ha tízszer 
bekukkantunk 2B lenge szoknyácská- 
ja alá. Egy vérbeli újságíró nem tesz 
ilyet, de akit esetleg nagyon zavar a 
uhadarab, az jó, ha tudja, hogy ön- 
megsemmisítés után lerobban a kicsi- 
kéről. Na de a lényeg, hogy bár lelké- 
ben RPG, az Automata ízig-vérig ak- 
ciójáték is. Az ellenségek lehet, hogy 
idétlenül néznek ki, de gyorsan be- 
horpasztják bájos orcánkat, úgyhogy 


Ezt a játékot a sztori miatt érdemes játszani 


elő a reflexekkel! Bőséges fegyver- 
arzenál áll rendelkezésünkre móres- 
re tanításukhoz, ráadásul van egy kis 
mikrobink is, aki különféle extrákkal 
támogat minket: mondjuk pajzsot von 
körénk, vagy pusztító lézernyalábbal 
hessegeti odébb a pimaszkodó fém- 
szörnyetegeket. Bonyolultnak ugyan 
nem nevezhető a rendszer, de jól mű- 
ködik. Az RPG-jelleg is egyedi: mivel 
ugyebár nem emberek vagyunk, fej- 
lődni is úgy tudunk, hogy mindenféle 
chipeket helyezünk magunkba. Extra 
XP, nagyobb esély a kritikus sebzésre, 
automata gyógyulás (ez mondjuk kö- 
telező) és még számtalan ketyere se- 
gít majd utunk során. Ezeket a chipe- 
ket lehet tuningolni is, csak arra fi- 
gyeljünk, hogy egy idő után elfogy a 
hely a memóriában. A bossharcok ki- 
fejezetten élvezetesek, nem mellesleg 
nagyon látványosak, és mint említet- 
tem, nem kell megsértődni, ha az első 
végigjátszás végén nincs meg a nagy 
katarzis; ez még csak a kezdet. 


Érdemes néhány információt közöl- 
öm a Nier: Automata technikai olda- 
láról is, bár szerintem ez tipikusan az 

a játék, amelyben ez a rész nem any- 
nyira fontos. A grafika inkább stílu- 
sos, mint részletgazdag: közelről igen- 
csak kopottas textúrákat látunk, de 
agyon hozza a hangulatot. Elképesz- 
tően bizarr lényeket varázsoltak a kép- 
ernyőkre a PlatinumGames grafikusai, 
nagy pacsit érdemelnek. A hangula- 
tot pedig tökélyre viszi az egyszerűen 
zseniális soundtrack. Nagyon érdekes 
kis alkotás lett az Automata; nem va- 
ló ugyan mindenkinek, de aki úgy dönt, 
hogy mégis belevág, jó ideig elszórako- 
zik majd, az biztos. Aki pedig ismeri — 
és szereti -— az előző részt, nyugodtan 
adjon hozzá a végső pontszámhoz még 
tízet, hiszen nagyon jó kis játékot kala- 
pált össze a PlatinumGames. 


Minijátékokkal nem kényeztet el 
minket a Nier, de azért egy csak 
bekerült: a peca. Bármilyen kicsiny 
vízfelület alkalmas e tevékenységre, 
de megenni sajnos nem tudjuk zsák- 
mányunkat, ámbár egyszer szerzünk 
egy makrélát valahonnan, azt min- 
denképpen érdemes megkóstolni. 


Windows 7 /8.1/10 (64 bit); Intel Core i3 
2100/AMD A8-6500; 4 GB RAM; Nvidia 
GeForce GTX 770 VRAM 2 GB/AMD 
Radeon R9 270X VRAM 2 GB; DirectX 
11.50 GB HDD 


GULIUS 

Furcsa mese sok 
tanulsággal, ilyesmit 
kérünk még. 


Teszt 


LEGO WORLDS 


LEGO WORLDS 


És ÓTA NEM TUDOK NAPI- 

Eco TÉRNI A LEGO BÉNÁ- 

ZÁSA FELETT. Képesek voltak 
hagyni, hogy a Microsoft rátegye a kezét a 
Minecraft fejlesztőcsapatára, némán asz- 
szisztáltak az évtized egyik legzsírosabb 
üzletéhez a háttérből. Mondjuk az is igaz, 
hogy ez potom két és fél milliárd dollárjuk- 
ba került a redmondiaknak, de nehezen hi- 
szem el, hogy a legismertebb dán cégnek 
nem ért volna meg ennyit legnagyobb kon- 
kurenciájának felvásárlása. Most aztán fut- 
hatnak a pénzük után. 


A Minecraft sikereit látva kézenfek- 

vő volt, hogy a jogokat birtokló Warner 
ehasítson egy szeletet ebből az ízle- 
tes tortából. A Lego Worlds ugyan csak 
most jelent meg konzolokra, de a PC-sek 
már 2015 nyarától hozzáférhettek a já- 
tékhoz a Steam early access programjá- 


u 


bummal, amely a játék leg 
tartalmazta, illetve minde 


együnk telhetetlenek, örü 
ami 
a 


változatokat. A sztorialap 
játékok többnyire hozzár 


azt gondoltam, hogy az új 


otthon akkora sikert ezze 
int mondjuk egy legós B 
Bosszúállókkal. Az elején 
gyon szépen indult minde 
dányt PlayStation 4-re ka 


jobb melódiáit 
nki kapott egy 


egyedi sapkát, amelyben futkározhat a 
egóvilágokban. Nem mondhatni, hogy a 
kiadó túlzásba vitte a hálálkodást, de ne 


Ijünk annak, 


kaptunk. 2017 tavaszán végre-va- 
ára kilépett a játék a bétafázisból, és 
egyidejűleg kiadták a PC-s és a konzolos 


ú Lego video- 
kerülnek, hi- 


szen gyerekeim már évek óta az összes 
egókalandot végigjátszották, így naivan 


ra is rávetik 


agukat. A kezdeti lelkesedés azonban 
gyorsan elapadt, messze nem arattam 


a játékkal, 
atmannel vagy 
pedig még na- 
; a tesztpél- 
ptuk meg, és 


egészen korrektül néztek 


ki a kezdő kép- 
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nak keretei között. Igen, a PC-s játéko- 
sokat ismét bétatesztelésre használták 
fel, és gyanítom, hogy nem ez lesz az 
itolsó eset. A kiadó azonban nagyvona- 
ú volt ezekkel a játékosokkal, mindenkit, 
aki részt vett a programban (és persze 
előre fizetett a játékért) megjutalma- 
zott egy digitális Lego Worlds zenei al- 


kockák. 


Aprócska kerettörténettel indul a játék: 
az űrben járunk, ahol egy meteorzáport 
követően űrhajónk megsérül, és egy ed- 
dig még fel nem fedezett bolygóra zu- 

han. A javításhoz aranykockák kellenek, 


de ezeket csak úgy tudjuk beszerezni, ha 
eljesítjük az adott pályán a mellékkülde- 
éseket. Elsőre egyszerűnek tűnik, a gond 
igazából az, hogy másodjára is. Erős túl- 
zás lenne azt állítani, hogy a tapasztalt 
egójátékosokat megizzasztaná egy-egy 
ilyen kihívás, túl sok kreativitás nem szo- 
rult ezekbe a feladványokba. Hatéves 
gyerekeimet is csak néhány órára tud- 

a lekötni a disznók klónozása, én jóval 
előbb elveszítettem az érdeklődésemet. 
Az eddigi legós játékokban leginkább a 
humor tetszett, ez alkalommal viszont 
erről sajnos többnyire le kell monda- 
nunk. Az első néhány pályán nyomokban 
még találunk játéktervezésre utaló jele- 
ket, de amint megszereztük az összes ke- 
zelőtárgyat, a játék nekiáll véletlensze- 
rűen generálni a pályákat, és elengedi a 
játékosok kezét. A tárgyak közül a szken- 
ner az első és a legfontosabb felszerelé- 
sünk, ezzel tudjuk a pályaelemeket lemá- 
solni, majd újra létrehozni. Ezenkívül lesz 
még festékszóró, talajkiegyenlítő, tárgy- 
sokszorosító és még egy sor hasznos kü- 
tyü, amelyeket néhány óra alatt össze 
lehet szedni - ez amolyan oktatórész- 
nek is felfogható. Mint azonban említet- 
tem, néhány szint után a játék teljes egé- 
szében leveszi nyakunkról a pórázt, és a 


ek 


Grafikája messze elmarad a tematikus 


legójátékokétól, bizonyos nézőpontokból 


kifejezetten csúnya a Lego Worlds 


FA logikai feladványok óvodás szintűek, inkább mennyiségi, 
, mintsem minőségi feladatokkal igyekeznek lekötni a játékosokat 


A — 


Chris Rose associate producer, 
Traveller"s Tales: 


MEGPROBALTUNK A GYEREKEKKEL FELEPITENI EGY 
MÉZESKALÁCS HÁZIKÓT, DE SEM A KAMERAÁLLÁS, SEM 
A KEZELŐFELÜLET NEM SEGÍTETT ABBAN, HOGY EBBŐL 
ÉPKÉZLÁB, .GYEREK-SZÜLŐ KAPCSOLATOT EROSITÓ 


SZABADIDŐS ELFOGLALTSÁG LEGYEN 


kreatívabb játékosok szabadon hó- 
dolhatnak építési vágyaiknak. Több 
száz elem közül választhatunk, nin- 
csenek megszabva határok, ami per- 
sze okoz némi zavart a fiatalabb kor- 
osztálynál: ők azért még nem nagyon 
udnak önállóan megtervezni össze- 
ett épületeket. Azt persze nem vita- 
om, hogy a Minecraftban megmuta- 
ott kreatív szabadság milyen remek 
dolog, de azért konzolon egy kontrol- 
errel elég körülményes művészi al- 
kotásokat létrehozni. Megpróbáltunk 
a gyerekekkel felépíteni egy mézes- 
kalács házikót, de sem a kameraál- 
ás, sem a kezelőfelület nem segített 
abban, hogy ebből épkézláb, gyerek- 
szülő kapcsolatot erősítő szabadidős 
elfoglaltság legyen. Egyre gyakrab- 
ban kaptam vissza a kontrollert, a já- 
ék nem volt képes hosszú távon le- 
kötni a gyerekek figyelmét. 


(72) 


Kötve hiszem, hogy a Lego Worlds így, 
ebben a formájában komolyan veszé- 
lyeztetné a Minecraft egyeduralmát. 
Évekkel vannak lemaradva a nagy ri- 
válistól, és ahogy ezt a verziót elné- 
zem, még évek kellenek ahhoz, hogy 
felzárkózzanak. Kicsit olyan ez, mint 
amikor pár évvel ezelőtt MMORPG-k 
fejlesztői és kiadói próbálkoztak azzal 
az öngyilkos küldetéssel, hogy meg- 
szorongassák a World of Warcraftot 
a saját pályáján. Hiába volt látszólag 
jobb, szebb és modernebb az alapjá- 
ték, a rengeteg kiegészítővel és javí- 
tással felvértezett WoW ellen esélyük 
sem volt. Gyanítom, hogy ez a sors vár 
a Lego Worldsre is: egy ideig még csi- 
szolgatják a készítők, de aztán gyor- 
san feledésbe merül. Talán jobban ten- 
né a TT Games, ha nem erőltetné a to- 


vábbiakban ezt az irányt, korábban 
sokkal maradandóbb és élvezetesebb 
adaptációkat hozott létre. Ép ésszel 
elfoghatatlan, miért nem készült még 
el a Zsivány Egyes Star Wars film át- 
irata, egészen bizonyos vagyok abban, 
hogy mind a kritikusok, mind a játéko- 
sok nagyobb lelkesedéssel fogadták 
volna, mint ezt a közepes Minecraft- 
klónt. 
Megmondom őszintén, számomra csa- 
lódás a Lego Worlds; hiányzik belőle az 
a báj, az a kidolgozottság és kreativi- 
tás, ami miatt az elmúlt hat év összes 
legójátékát végigvittem a gyerekekkel. 
Gondolom, az is baj, hogy ez esetben 
nem igazán beszélhetünk végigjátszás- 
ról, hiszen a véletlenszerűen generált 
pályák miatt akár a végtelenségig el 
lehet húzni a mászkálást. Az pedig egy 
idő után meglehetősen unalmas. 


e —- 


HARDVER 

Windows 7; Intel Dual Core 2 GHz; 4 GB 
RAM; 512 MB GPU (Shader Model 3.0); 
DirectX 9.Oc; 10 GB HDD 


MOCSY 
! Kicsivel kevesebb 
1! több lett volna. 


www.gamestar.hu 41 


12 [EJ pick 
7t 8 pidüpthe body 


! Hogy mi veszélyesebi 


Képességeinket bárrnikor újratanulhatjuk, nem kell 
l egy goblinnál? Két goblin 


attól tartanunk, hogy. véletlenül elrontottunk valamit 
MRD ee ELT EK K F I Wj 


álsz f 
. Általában négy-öt szint is tornyosul 
egymás fölé, bőven van mit felfedezni 


OTYX: SHARDS 
DARKNESS 


: A törpök gyűlölik a fajtánkat is, 
: . érdemes velük vigyázni 


IÓTA ÖT ÉVVEL EZELŐTT sekkel feldobni ezeket, így általában ka- akár a padló alatt is átsurranhatunk né- 
IA ZÖLDRE FESTETT ARCCAL punk egy vagy több likvidálandó célpontot, hány épületben. Elrejtőzhetünk a sötét sar- 
ROHANGÁLTUNK AZ EGYE- felfedezendő helyszínt vagy megszerzendő kokban, de akár nagyobb vázákba, szekré- 
EMEN NÉHÁNY AGYAMENT BARÁ- árgyat, de ha ezekkel és a pályákon elrej- nyekbe vagy ládákba is bekuporodhatunk 
TOMMAL, VÁGYTAM ARRA, HOGY ett tokenekkel nem foglalkozunk, akkor vi- az őrök vigyázó tekintete elől. Nincs tuti út- 
EGY VIDEOJÁTÉKBAN IS POFÁT- szonylag egyértelmű, hogy merre is kell ha- vonal, ránk bízzák, hogyan haladunk a te- 
LAN GOBLINKÉNT UGRABUGRÁLJAK. adni. Ha valaki szeretné egy kicsit meg- repen. 
2014-ben meg is érkezett a Styx: Master nehezíteni a dolgát, és a saját tempójába 
of Shadows, de mivel minden szempontból fedezné fel a pályákat, az akár ki is kap- 
erős közepesre sikeredett, sem a kritikuso- csolhatja a célpontot jelző ikont, így legfel- A harc sosem volt a Styx erőssége, és ez 
kat, sem a játékosokat nem sikerült lenyű- jebb az átvezetőkben elhangzó infókra és sajnos most sincs másként. Egy jól időzí- 
göznie. Fejlődésre tehát bőven volt lehe- az őrök dialógusaira támaszkodhat egy-egy tett hárítást követően a katonák torkának 
őség, a Cyanide csapata pedig úgy érez- akció közben, ami feldobja a felfedezést. ugorhatunk, hogy egy gyors mozdulattal 
e, hogy második nekifutásra sokkal többet Váratlan fordulatokra azonban ne nagyon végezzünk velük, de a magasabb nehézségi 
is ki tud majd hozni ebből a low fantasy- számítsunk: hacsak nem rontunk el nagyon fokozatokon ez sem lehetséges, csak a lo- 
világból. Fejlődés kétségtelenül történt, de valamit, nem bukkan fel a királyi őrség, pakodásra és a figyelemelterelésre támasz- 
még mindig nem került minden a helyére. ogy megnehezítse a dolgunkat, és időre kodhatunk. Ha hibázunk, egyetlen kardcsa- 
eljesítendő küldetések sem nagyon akad- pással véget vetnek az életünknek, és hall- 
nak (leszámítva persze, hogy jobb értéke- gathatjuk, ahogy goblinpajtásunk elküld 
A 15-20 óra alatt ledarálható sztori nem a ést kapunk, ha megadott intervallumon be- . minket melegebb éghajlatra, amiért bé- 
egizgalmasabb, amivel valaha találkoztunk, — lül visszük véghez a feladatot). Pedig az náztunk. 
és sokszor éreztem úgy, hogy a központi előre megtervezett útvonalakon sétálástfel Persze az ügyes besurranó tolvajokat s0- 
karakterek is csak lógnak a levegőben, nem ehetett volna dobni azzal, ha néha rögtö- sem veszik észre. A gyanútlan ellenfe- 
igazán ismerjük meg a motivációjukat. Ez öznünk, improvizálnunk kell. Egy-egy fej- lek torkának szinte hangtalan elmetszé- 
nem is lenne akkora probléma, ha a lopako- örőbe úton, útfélen belebotlik az ember se mellett levághatjuk a fejük fölött lógó 
dós játékmenetben rejlő potenciált sikerült (bocsánat, goblin), de ezek között sem szá- csillárt, vagy mérget köphetünk a sörük- 
volna maximálisan kiaknázni, de a mondat mottevő az említésre méltó. be, a hullákat pedig elrejthetjük a már em- 
szerkezetéből mostanra már biztosan rájöt- " A pályatervezés viszont nagyon is rend- lített szekrényekben, vagy akár savval is le- 
tetek, hogy sajnos akadnak hiányosságok. ben van. Nagy hangsúlyt kapott a vertika- locsolhatjuk őket. Utóbbi különösen hasz- 
A legtöbb misszió ugyanazt a sablont kö- itás, így oszlopokon ugrálva és gerendá- nos módszer a páncélos katonák hullájának 
veti: juss be, szerezd meg, lépj le a szajré- kon osonva is megkerülhetjük az ellenfele- eltüntetésére, ugyanis a dögnehéz tetemet 
val! Igyekeztek különböző mellékküldeté- ket, sőt, általában ez az ideális útvonal, de nem képes a goblin arrébb rángatni. 
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LEDÖNTENI A FALAKAT 


Styx gyakran elegyedik szóba közvetlenül a játékossal; 
egy-egy halál után gúnyos beszólásokkal próbálja 

meg helyretenni gazdáját. Elhangoznak különböző 
popkulturális utalások, de az is előfordul, hogy a 
nagyszájú goblin egyszerűen a feltartott középső ujjával 
jelzi, hogy nincs ínyére újra és újra meghalni ugyanazon a 
ponton. Én kifejezetten jól szórakoztam a faragatlan poé- 
nokon, így szinte sosem léptem át rajtuk, de megértem, 
ha a kevésbé sötét lelkű játékosoknak ez nem jön be. 


Windows 7; Intel Core i5-2500 (3,3 GH2); 
8 GB RAM; GeForce GTX 560/Radeon 
ii — R7260X; 11 GB HDD 


KACI 


Talán a harmadik ] 
rész még jobb lesz. 


"Gondolom, senkit neni lep még, hogy 188 
a legtöbb küldetés éjjel játszódik 


TALÁL . Tt. 188 CAutá ágas - ő 


, Vissza szerettünk volna térni a műfaj gyökereihez, 
. ezértis hanyagoltuk el a harcot, és fektettünk nagyobb met 

hangsülyt a lopakodásra. JA ; 
2 E. n V raebesa fe 3a y fú A 4 "yi m 

y . az unott sétálgatást, az i b- 


1 ák 240 Mkt: 
b 


la merhető útvonalak 
zatos ellenféltípusok 


y ts csak a játék 


gai t meglepeté eket, ezt 

a már látott helyszíneket is- 
j ersze egy kicsit mász: 
hol helyezkednek el az őrök, és elő 
fordulhat, hogy néhány e: útvóna 
lat is megnyitottak vagy € 


anult az előző epizód óta, így a kül- 
cs során gyűjtött sát KÖT 
pr tjainkból fejleszthetjü is új 
ki jZŐ ével tökidbű ket. Az 8. 
tségével horidkő ket készíthe- ei lopnak nekimennének, annyira sszul 
zta halkabbá tehetjük járásun is nak. A törpék tartogatnak egy kis 


de csapdakészítést vagy akár spe § tra kihívást, ők képesek bennünket 
c xi lis támadásokat is elsajátí £ szagolni, ami leginkább akkor problé- 


"se valószínűleg m 


Styx: Shards dj Darkeső ehát 


a 0. 6 "  legdurvábbak azon om ta lábuk közt akarunk elsurran- : szinte minden ponton előrelépést je- - 
használó skillek i ni; attól nem kell tartanunk, hogy Rex / lent az első részhez képest, de így is N 
mana megfelelője ebi ilá felügyelő módjára követik a szagot. Ha távol áll attól, hogy instant klásszi- 


amelyekkel láthatatlanná válhatunk, esetleg valamivel sikerül felhívni ma- kusként emlegessük. Ettől függetlenül 
vagy létrehozhatunk egy klónt (amire gunkra a figyelmüket, körbeszaglász- ha valakinek tetszik azíjanólte po- 
akár teleportálhatunk is), ami eltereli nak a teremben (az okosabbak az asz- fátlan, gún h r, és imádja a 
az őrök figyelmét, míg mi észrevétle- talok alá is benéznek néha), de néhány lopakoi kat, annak minden- 
nül besurranunk. Ezeket speciel már- másodperc múlva vissza is kapcsol az képp él s Sz új egy próbát. 
már túl erősnek éreztem, és használa- — eredeti szkript, és ugyanott folytatják ; Kaci 
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Teszt 


2) VIKINGS - WOLVES OF MIDGARD 


VIKINGS - WOLVE 
MIDGARD 


NOTTAN RAKTAM FEL A KÖNYÖ- 

U KÖMET AZ ELŐTTEM TERPESZ- 
JJ! KEDŐ ASZTALRA, ÉS ENYHÉN 
OLDALRA BILLENTETT FEJJEL, AMO- 
LYAN KIMERÜLT INASKÉNT DÚCOL- 
TAM ALÁ TENYEREMMEL AZ ARCO- 
MAT. Meleg, puha és kényelmes testhely- 
zet ez, olyan pozíció, amelyben bátran, 
imbolygás nélkül, de kicsit elcsüggedve 
szisszenhet fel az ember, hogy: , miért?" 
Velem együtt biztos vagyunk itt egy pá- 
ran, akik zsigerből, valamilyen megmagya- 
rázhatatlan, alsó gerincből felfelé kúszó bi- 
zsergésből már húsz perc után érezzük, 
hogy egy játék mire hivatott, mekkora 
elánnal ragadja meg hozzá gatyaszárunk- 
nál fogva a kedvünket. A Midgard Farkasai 
- hogy magyaros csengést adjak a címének 
- engem csak tapogatott az első találkozá- 


vannak kellemes pillanatai. Teljesen szab- 
ványos, már jól kitaposott hack and slash 
alapokra építkezik az alkotás a skandi- 

náv mondavilág színes díszletébe bugyo- 
lálva. A történet pongyolaegyszerű, csak a 
szokásos: ott fent, északon az istenek ösz- 
szebalhéznak, jön a Ragnarök, a hatalmas 
csata, amiben szinte mindenki és minden 
elpusztul; mi meg lerombolt falunkat visz- 
szaszerezve azon leszünk, hogy sorsunkat a 
saját kezünkbe vegyük, és még ne adjuk be 
a kulcsot, hiába olyan hívogató a Valhalla. 
Rögvest kézen fogtam vörös hajú amazon 
csajszimat, Wolfcicát. (Most mi van? HÍv- 
tam volna inkább Szent Johannának? Na- 
gyon is illik hozzá ez a név.) Szépen átpré- 
seltem egy cicomátlan karakterkészítőn, 
és kiválasztottam, hogy az adott öt isten- 
ség közül kihez vonzódom a leginkább, ez- 


ilyen irányba specializálódunk. Valamint 
olyan alapértékekbe is nyomhatunk egy 

kis tuningot, mint például a támadási se- 
besség, a szakállvégünk kunkorisága (adná 
egyszer a szivárványos Bifröszt, hogy ilyet 
is állítnassunk), vagy az életerőnk értéke. 
Ugye, hogy láttunk már hasonló játékot va- 
ahol? Akkor miért éri meg ráfordulni nyi- 
ott pénztárcával? 


ert vikingbőrbe bújni menő dolog, és pont. 
agyon könnyű ilyen hozott anyagból dol- 
goznia a fejlesztőknek, mert a skandináv vi- 
ézekbe hason fekve is több stílus szorult, 
int egy vagonnyi divatmagazinba. Rög- 
ön libabőrös hangulatot keltenek a narrá- 
ció alatti képek és a zenei betétek felcsen- 
dülései, melyek gyakran rockos hangzásba 


által milyen stílusban fogok hódítani a ha- 
vas harcmezőkön. Például ha a jó öreg Thor 
mellé tesszük le a voksunkat, akkor disznó- 
apítóan nagy, kétkezes fegyverekkel érez- 
zük magunkat biztonságban, ellenben ha 

a kevésbé ismert Skathi lesz a választot- 
unk, akkor a távolsági életkioltóktól indu- 
unk be. Innen azonban olyan ismerős lesz 
a játékmenet, mint a reggeli kávénk illata, 
mikor még félájultan fölé hajolunk. Amerre 
aladunk, ott szétkaszaboljuk azt, ami ké- 
pes ránk pillantani, és a belőlük kieső fel- 
szereléseket magunkra pakoljuk. Szintlé- E. És ( MESZ E 

péskor áldozataink vérét tudjuk felajánlani Hódításaink nem csak önös célt fognak 
az égieknek, akik cserébe választható ké- szolgálni, mert felszabadított falunkat fo- 
pességekkel ajándékoznak meg minket, így lyamatosan fejlesztenünk kell nyersanya- 
ánk van bízva, továbbá a logikánkra, hogy gokkal, amelyeket természetesen a por- 


csapnak át, és azon veszed észre magadat, 
hogy ritmusra osztod a pofonokat. A lát- 
ványvilággal különösebben nem volt bajom, 
mert letisztult, mint a kerekre szabott pajzs, 
és annak külön örültem, hogy a csetepaték 
nagy része nincs túlzottan teletűzdelve ef- 
fektekkel. Érződik és tisztán látszódik, ahogy 
a fém belemarva a húsba csontot tör, főleg, 
amikor a program belassítja szerencsétlen 
prédánk utolsó pillanatát, és az a végzetes 
ütéstől élettelenül zuhan a földre. 


sunkkor. Annyira tartottam fél óra után ér- 
dekesnek, mint egy szőrmekabátban gub- 
basztó viking hóna alatt betokosodott pat- 
tanást, ezért csalódottan félre is toltam 
volna, de hát mégis csak ordasoknak neve- 
zett szakállas harcosokról van szó, az nem 
ehet, hogy ennyire silány! Az- 
án ráhasaltam a folytatásra. 


— 


em estem szerelembe ve- 
e (hogy máris belevágjak a lel- 
ki pötyögésembe), viszont fe- 

ettébb nagy butaság lett vol- 

na csupán a kezdeti érzéseimre 
nagyatkozni, mert a Vikings - 
Wolves of Midgardnak bizony 


:-Előbb-utóbb valaki mindig elveszíti a fejét, ha egy dekoratív 
-csaj téved a tesztoszterontól duzzadó férfiak közé 


-A rejtett csapdák nem halálosak, de elég sebzést tudnak 
:okozni ahhoz, hogy az később gondot jelentsen 


tart om 9: É Eg 


Hiába a harcias kiállás, a hideg ellen nem véd meg 
-a penge vagy az íj, csakis a tábortűz melege 
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tyák alatt szerezhetünk be. Egy-egy ilyen 
küldetés úgy néz ki, hogy kihajózunk egy 
adott részre, ott végigdübörögve szisztema- 
tikusan leölünk mindenkit, és a szakasz vé- 
gén megküzdünk egy főellenséggel. De nem 
ám hűbelebalázs módjára (elnézést a Hűbele 
Balázs nevű olvasóinktól), hanem egy iga- 

zi harcoshoz méltó tudással és ügyesség- 
gel kell megoldanunk a helyzeteket, és ez az 
a pont, ami nálam érdekessé tette a nagy 
felhajtást. Nem tudunk magunkkal cipel- 

ni akár milliónyi életvisszatöltő elixírt, csu- 
pán háromszor adhatunk magunknak gyó- 
gyító italt, így sokkal kiélezettebbek és tak- 
tikusabbak a küzdelmek, és nem csak arról 
szólnak, hogy beleugrunk a közepébe, aztán 
toljuk neki, ami a csövön kifér, miközben isz- 
szuk a piros szörpiket. Pillanatok alatt kell 
felmérnünk, hogy a ránk rontók közül kit ér- 
demesebb előbb likvidálni, és aztán nekilát- 
ni a keményebb falatoknak, például a pajzsos 
haramiáknak, akik szemből szinte valameny- 
nyi alaptámadásunkat kivédik, vagy a hatal- 
mas trolloknak, akiknek minden ütése egy ki- 
sebb földrengés. Ilyenkor kell majd elgurulva 
kitérnünk előlük, vagy akár mögéjük szök- 
kenve hátba támadni őket, esetleg egy rom- 
bolható pályarészt rájuk omlasztani. Persze 
egyes szakaszokon újratölthetjük a regene- 
rálódásért felelős szerény készleteinket, de 


addig valahogy el kell jutnunk ép bőrrel. Kel- 
lemes meglepetést okozott ez a fajta kihívás, 
mármint hogy egy sima töltelékellenfél is ké- 
pes megizzasztani. Hát még egy főgonosz! 
Ehhez még hozzáadódik, hogy egyes terüle- 
teken az éghajlati körülmények is hatással 
lesznek ránk, például a havas hágókon be- 
fagyhat a sejhajunk, ha nem érünk időben 
egy tábortűz közelébe. Viszont semmi ria- 
dalom, semmi pánik, mert lehetőségünk van 
másodmagunkkal kooperálva is végigélni a 
kalandot, és ahol már két viking harcol váll- 
vetve, ott kő kövön nem marad, csak ha visz- 
szarakják. 


VÁR A NYUGAT, ARRA FÚJ A SZÉL 
Érződik az alkotáson, hogy jó az irány, mert 
suttyomban lop el több órát az életünkből 
úgy, hogy észre sem vesszük, de egy idő után 
kifárad, és a pályavégi kihívásokon kívül nem 
tud megújult erővel izgalomba hozni. Mel- 
lékküldetések vannak, de annyira egysíkúak 
és semmitmondóak, hogy meg sem akartam 
említeni őket, de már mindegy. Semmikép- 
pen nem dobnám hanyagolható kategóriába 
a játékot, már csak a vi téma miatt sem, 
bár úgy érzem, hogy jobban is kibonthatták 
volna. Így marad egy középszerű ütlegelde 


gyönyörű főhősökkel. 
Nightwolti 


J J ÉRZŐDIK ÉS TISZTÁN LÁTSZÓDIK, AHOGY A 
FÉM BELEMARVA A HÚSBA CSONTOT TÖR 


a 
NORYKINMAA 
Lojg hey 
AJ) 


A VIKING 
KÖZÉPFÖLDE "- 


Ezek a skandináv népek 
tényleg azt gondolták, 
hogy ők a világ közepe, 
ugyanis mitológiájuk sze- 
rint az univerzum kilenc, 
egymáshoz kapcsolódó 
fizikai síkból áll, amelyek- 
nek ők épp az epicentru- 
mában élnek, és alattuk a 
holtak, felettük pedig az 
istenek birodalma terül el. 
Nem hiába a név: Midgard 
(Középső föld). Bizonyára 
ismerős nektek ez a kon- 
cepció. Igen, J.R.R. Tolkien 
regényeinek zömében is 
Középfölde változatos 
tájain zajlik a cselekmény. 
Csak ez egy jócskán 
átdolgozott, sajátos elgon- 
dolás alapján készült. A 
választása tudatos volt és 
sokáig gyúrta, alakította a 
térképét, míg elérte a ma 
ismert formáját. 


:This is Sparta! Nem-nem; az . 
:kicsit délebbre van - 


, "Tal 
1999 


Sami 


NOITIEN ERÁAMAA 


KAÁRMEIDEN 
HAUTAUSMAA 


PoHJOISET 
MANNUT 
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HARDVER 

Windows 7 (64 bit); 2.1 GHz dual core 
processzor; 4 GB RAM; GTX460 2 GB; 
DirectX 11; 10 GB HDD 


4 hangulat 


"4 környezeti hatások 


4 viking téma... 


.— amiből többet is kicsavarhattak volna, 
színesítve ezzel a világot 


.— ellaposodó kihívások 


-Amerikából jöttünk, híres 
:mesterségünk címere: VG 


NIGHTWOLF 
Erre a portyára 
csak megyünk- 
jövünk. 
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Teszt 


) FLATOUT 4: TOTAL INSANITY 


FLATOUT : 


TOTAL INSÁNÍTY 


INEK NE LENNE KEDVE 
íÍ ESZETLENÜL SZÁGULDOZVA 
UTÓKAT TÖRNI ÚGY, HOGY 
VALÓJÁBAN A FOTELBEN ÜL? Ponto- 
san ezért volt szinte átütő erejű a FlatOut 
akkor, amikor 2005-ben megjelent, és 


el is felejtettük az egymásnak feszülő va- 
sak hangját (legalábbis FlatOut-fronton), 
amikor szinte a semmiből előbukkant a 
FlatOut 4: Total Insanity, hogy kivakarja a 
címet abból a vizelettócsából, amit a har- 
madik rész maga alá eresztett. Spoiler kö- 


tényleg a legőrültebb dolgokat tudta, amit vetkezik: nem sikerült. 
csak a roncsderbiért rajongó játékosok 
megkívántak: ezerfelé repülő alkatrészek, 
fémhulladékká roncsolódó gépjárművek, ki- 
tonn pufogóból előcsapó lángnyelvek, és mélyről " várjon hatalmas csodát, hiszen van a karri- 
ar feltörő bőgéssel üvöltöző motorok. Arról er, a gyorsjáték, illetve a multiplayer, de te- 
pedig már ne is beszéljünk, amit a szélvé- kintve, hogy nem igazán sikerült a játék- 
dőn keresztül távozó emberrel végrehajtott . nak hatalmasat gurítania, vélhetően már 
célba dobás jelent. néhány hónap múlva olyan üresen fog- 
nak tátongani a szerverek, mint tetszőle- 
EGE J OI ges olimpiai építmény a játékok után né- 
j ALMAS FOLYTATASBÁA hány hónappal. Aki a karriernek lódul neki, 
ytata: Az első rész tarolt a közönség sorai között, az kap némi költőpénzt a kezdéshez, ami- 

] hiszen egyszerű, de annál szórakoztatóbb ből tud egy alapjárgányt vásárolni, és ha 
destruktivitásával hamar utat talált ajáté- —— elég ügyes, akkor a versenyeken elért elő- 
kosok szívéhez, és még a második rész sem elő helyezésekből származó bevétellel tud- 
lett rossz, sőt, némi javulást is felfedezhet- ja fejleszteni, vagy eleve jobbat vásárol- 
tünk. Aztán hirtelen valakinek olyan ötle- i. Akadnak még arénajellegű megméret- 
te támadt, hogy jöhet a FlatOut 3: Chaos £ etések is, ami pont azt jelenti, amit a neve 

Destruction, ami olyan rosszra is sugall, tehát cél az életben maradás, mi- 
sikerült, hogy a mezőgazdaság- közben mindenki azon igyekszik, hogy mi- 
ban akár szerves trágyaként is nél többször és minél durvábban taszajtsa 
bevethető lett volna. A szaksaj- " orrba, oldalba, farba a másikat, mert eze- 
tóban csak úgy repkedtek az kért is pontot lehet kapni. Azt persze a fej- 
1/10-ek, és a 20-30 százalékok, esztők is érezték, hogy ez így nem vezetne 
de a játékosok véleménye is az messzire, ezért betettek olyan versenyeket 
volt, hogy a terméket bizony is, amelyekben apróbb-nagyobb segítsé- 
még a sírásószakma is felök- gek (aka power up) révén juthatunk előny- 
lendezné. Ezt követően hosszas öz vagy mások által hátrányhoz. Ilyenkor 
csend következett, éstalánmár arra kell például gondolni, hogy valaki el- 


há j Tr 4 VA -Az arénában csak a : 
B zg 4 7 :túlélésafontos —— : 
AS a Ej 


Os 


A játékmódokkal kapcsolatosan senki ne 


Fay 


bi 5 4 mt . VI A grafika közepesen szép 
a -(közepesen csúnya) : 


Emberünk továbbra is 
vígan repül ki a járműből 
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dob egy tapadós bombát, és az vagy azon- 
nal ráragad egy vetélytársra, vagy elfek- 
szik a fűben, ám ha a közelébe ér egy jár- 
mű, máris hopp, felugrik a tetejére, hogy 
néhány másodperc múlva detonáljon. Az- 
tán akad még forgalomkorlátozó oszlop, 


amely a semmiből terem elő a mögöttünk 
jövők előtt, igencsak megkeserítve az éle- 
tüket, de használhatunk előrerepülő bom- 
bát is, ez szintén el tudja rontani a többiek 
napját; vagy éppen a miénket, ha a sérel- 
münkre követi el ezeket valaki. 


Aki esetleg belefutott már a játékkal kap- 
csolatos tesztbe a neten, az láthatta, hogy 
elég sokan fikázzák a grafikát, de az a hely- 
zet, hogy szerintünk nincs igazuk, mert bár 
valóban nem fotorealisztikus látványvilágot 
élvezhetünk, messze nem olyan rossz, mint 
amilyennek beállítják. Habár pályából kevés 
van, és ezek is csupán az ipartelep, az erdő, 
a havas hegyi út, illetve a város kategóriá- 
ját fedik le, cserében egész szépen ki van- 
nak dolgozva, mint ahogyan a járművekre 
sem nagyon lehet panasz. Utóbbiakból van 
nagyobb, V8-as amerikai rozsdaboglya, de 
akad végnapjait járó VW Bogár, sőt még 
agresszíven nyomuló fagyis kocsi is, hogy 

a terepjárókat már ne is említsük. Jóllehet, 
a négykerekűek is lehetnének talán valami- 
vel szebbek, azért összességében nincs ve- 
lük baj, mert első látásra tényleg úgy néz- 
nek ki, mintha éppen a roncstelepről hoz- 
tuk volna ki őket, márpedig egy FlatOut 
esetében mindez igen fontos tényező. És 


HNSITINN . 7/12 
a 1 /3 


ha már a jobb sorsra érdemes romhalma- 
zokról esett szó, akkor néhány mondat erejé- 
ig térjünk ki arra, amit már említettünk, mi- 
szerint nem csupán jobb autókat vehetünk a 
töréssel és zúzással megkeresett vagyonun- 
kon, hanem akár a meglévőt is fejleszthetjük. 
Ez annyit tesz, hogy a megszokott ismérvek 
mentén (motor, váltó, turbó, nitró, fék) le- 
hetünk egyre gyorsabbak és masszívabbak 
annak reményében, hogy ezzel több győzel- 
met aratunk. 


NEM MONDTAD, HOGY NINCS 
JOGSID 

Eddig akár úgy is tűnhetett, hogy a FlatOut 
4 nem olyan rossz játék, ám tudjuk, hogy a 
valóság sohasem fehér és fekete, sokkal in- 
kább szürke és ennek még vagy ötven árnya- 
lata. A legnagyobb gond ott van, hogy hiány- 
zik a játék lelke, ami a zúzás lenne, ám sem 

a pályák kialakítása, sem pedig a törésmo- 
dell nem alkalmas arra, hogy ezt kellőkép- 
pen megjelenítse. Az első és a második rész 
különlegessége pontosan az volt, hogy totá- 
lisan romba dönthettünk mindent a pályán, 
és ami az első körben még egy helyre kis is- 
tálló volt, az a harmadikban már mindössze 
néhány, árván meredező léc és deszka. A ne- 
gyedik részben sajnos eljutottunk oda, hogy 
nagyon kevés a valóban lerombolható tárgy, 
sőt, a fejlesztőknek sikerült olyan idióta mó- 


don megoldaniuk a dolgot, hogy ha nem ta- 
láljuk el pontosan a faajtót, azonnal nekicsa- 
pódunk egy fekete-sárga veszélyjelzéssel el- 
látott betontartónak, ahonnan nincs tovább. 
Aki emlékszik az első két rész kiflibe tört 
járműveire, a minden egyes pillanatban ezer 
felé repkedő alkatrészekre, a szomorú nye- 
kergéssel magunk után húzott lökhárítóra és 
a mindenfelé lifegő karosszériaelemekre, az 
tudja, miről van szó. Nos, itt ilyen még csak 
nyomokban sem fedezhető fel, sőt, kis túl- 
zással elmondható, hogy a való életben egy 
tízéves Kián több a harci sérülés, mint amit 
itt egy komolyabb futam alatt össze lehet 
szedni. Szóval értitek, a pályák alig amorti- 
zálhatók, az autók csupán Ímmel-ámmal tör- 
nek, és ha mindez nem lenne elég, súlytalan 
gumicsónakok vagyunk a verseny tengerén. 
Mit jelent ez? Azt, hogy ha elnézünk egy ka- 
nyart, rendszerint felhágunk valamilyen te- 
reptárgyra, magasra repülünk, majd pedig 
bedrogozott gumilabdaként pattogunk ösz- 
szevissza, mielőtt a hátunkon landolunk. Vé- 
gezetül pedig említsük meg azt, hogy szinte 
sohasem tudjuk kilökni ellenfeleinket, ellen- 


ben ők simán megperdítenek minket, mi meg 


csak ülünk ott, fehéredő ujjpercekkel mar- 
kolva a kormányt, serényen szidva mindenki- 
nek az anyját, aki ebben az egészben hajlan- 
dó volt részt venni. 


ül. GT: ő E e 
1. "EGY TIZEVES KIAN TÖB 
" A HARCI SERÜL Í 
MINT AMIT ITT EG 
:. KOMOLYABB FUTAM 
. ALATT ÖSSZE LEHET 


" SZEDNI 


, A játékosok olyan élméryt kapnak, 


KAPJ EL HA 
TUDSZ! ? 
Van valami, amit min- 
denképpen a játék javára 
lehet írni, mégpedig az, 
hogy amennyiben előnyt 
szerzünk, az meg is marad. 
Itt nincs olyan, mint egy 
tetszőleges Need for 
Speedben, hogy bármekko- 
ra egérutat nyerjünk is, el- 
lenfeleink a hangsebesség 
kétszeresére kapcsolnak, 
és hamarosan ismét a nyo- RG 
munkban vannak. Most, ha 
egyszer sikerült meglépni, 
és tartjuk a pozíciót, nagy 
baj nem lehet. 


§ a megszerzett előny valódi 
4 annyira nemis csúnya 


4 viszonylag jól néznek ki az autók 
.— alig lehet törni és zúzni 


.— az autók nem törnek, csak sérülnek 


.— szinte minden hiányzik belőle, amiért 
szerethetnénk 


Rohad az alja? 
Persze, hogy rohad. 


At 
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nicle can take 


:Járgányunk több lépcsőben 
fejleszthető, de minek? 


( e amilyenben még nem volt részük." 
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) DAY OF INFAMY 


ÉG CSAK ÁPRILIS VAN, DE 
Mi MÁR MOST BORÍTÉKOLHA- 

TÓ, HOGY A 2017-ES ÉV FAN- 
TASZTIKUS LESZ AZOK SZÁMÁRA, 
AKIK IMÁDJÁK A MÁSODIK VILÁG- 
HÁBORÚS LÖVÖLDÉKET. És nemcsak 
azért, mert végre az Activision is rájött, 
ogy futurisztikus Call of Duty epizódok 
elyett itt az ideje visszatérni a gyökerek- 
ez, hanem azért is, mert mostanra érnek 
be az elmúlt évek Kickstarteren és korai 
hozzáférésben megfinanszírozott projekt- 
jei, amelyek gombamód szaporodtak az el- 
últ években. 
Amikor fél évvel ezelőtt először ugrot- 
am fejest az Insurgency fejlesztőinek 
XX. századi mókájába, komolyan aggód- 
am. Az egyszerű modból különálló játék- 
ká avanzsált Day of Infamy akkor semmi- 
yen szempontból sem nyűgözött le igazán. 

emcsak én ítéltem középszerűnek a játé- 

kot, hanem az a hatvanezer rajongó is, akik 
közül csúcsidőben egyszerre jó, ha két-há- 
omszázan léptek be a szerverekre, és fé- 


A Day of Infamy rengeteget fejlődött az el- 
múlt hónapok során, gyakorlatilag nincs 


olyan pontja, amit ne 


dolgoztak volna át. 


Bár a Source engine korlátai továbbra is 


érezhetők, már nem o 


lyan émelyítőek a 


textúrák, mint korábban. (Értem én, hogy 


a játékmenet ál 


a középpontban, de ha 


az 1.5-ös Counter-Strike-ot idézi egy játék 
grafikája, akkor nagyon jól meg kell indo- 


kolni a retróhangulat 


ávol áll), a karaktere. 
cal révednek bele a n 


ája is sokat javult. A 


kön osztják a parancs 


okait.) Továbbra sem 


ez a legszebb játék a piacon (attól nagyon 


k még mindig faarc- 
esszeségbe, de a pá- 


yák kidolgozottsága és a fegyverek textú- 


hangoknak is volna 


még hová fejlődni. A katonák szinkronja re- 
mek, a németek például saját anyanyelvü- 


okat, és a briteknél is 


egfigyelhetőek külö 


óságban. Mivel az eg 


nböző akcentusok, de 


egy-két stukker nem úgy durran, mint a va- 


ész játék egy modból 


nőtte ki magát, ezt az aspektust természe- 


Y OF INFAMY 


tően egy többjátékos módra kihegyezett lö- 
völdéről beszélünk, a kooperatív mód is 
hihetetlenül szórakoztató, barátokkal min- 
denképp érdemes kipróbálni, és ebben fon- 
tos szerepet játszanak a gépi ellenfelek. Na- 
gyon kevés játékban találkozik az ember 
ennyire valósághű botokkal, és talán nem 
campelnek annyit vagy rántanak olyan gyor- 
san fegyvert, mint az emberi ellenfelek, nem 
is látnak át Predator módjára a füstön és a 

susnyán, mint hasonszőrű társaik. 


Az egyes karakterosztályok merőben kü- 
lönböző játékélményt kínálnak, ami nem- 

csak a fegyvereknek, hanem az egyedi ké- 
pességeknek is köszönhető. Senki se gon- 
doljon itt Overwatch szintű ultikra, de a 
rifleman extra staminája (amire szüksé- 
ge is van, hogy hatékonyan szaladgálhas- 
son egyik fedezékből a másikba) vagy az 

officer légi támogatása sokat nyom a lat- 
ban. Utóbbit egyébként viszonylag ritkán 


esen ezúttal is szem előtt tartották a ké- 


használják a 


játékosok, ami elsősorban an- 


nak köszönhető, hogy a megjelenéskor be- 
szabaduló tömeg nagy része még nem is- 
merte ki a Day of Infamy minden csít 
ját-bínját. Bombázást ugyanis csak rádión 
kérhetünk, ami viszont nincs a tisztek bir- 
tokában, így szükségük van egy támogató- 
ra a rádiózáshoz, aki cipeli helyettük a ma- 
sinát. A rádió egyébként azért is fontos, 
mert a játékbeli voice-chatet csak a mel- 
lettünk állók hallják, a készülékkel viszont 
üzenhetünk a többi rádiósnak akár a front- 
vonal túloldalára is. 


szítők: ha valakinek nem tetszik az MP4O 

opogása, egyszerűen letölt egy erre spe- 

cializált modot, és máris egészen máshogy 
szól az egész. A közösség lelkesen gyárt- 
ja a tartalmat, a Steam Workshopban már 
most több tucat pálya, zene, fegyverskin, 
alternatív szinkron és még ki tudja mi min- 
den kapott helyet. 
Ha már a technikai fejlesztéseknél járunk, 
nem mehetünk el szó nélkül a mesterséges 
intelligencia mellett sem, ami szintén klasz- 
szisokkal jobb, mint korábban. Bár alapve- 


ő volt, hogy ez is úgy végzi, mint több tu- 
cat early access játék: a leg- 
wa nagyobb rajongók bedobják a 
pénzt, aztán kiderül, hogy a já- 
ték mégsem olyan jó, és a já- 
tékosok kiégnek a megjelenés 
napjára; masszív játékosbázis 
híján az egész projekt elha- 
sal, mert a fejlesztési idő utol- 
só félévében semmilyen előrelé- 
pés nem történik. Szerencsére 
most nem ez a helyzet. 


:Ha közelednek a bombázók, 
érdemes azonnal kereket oldani 


gl 


"Választott karakterünk felszerelését 
is mi állíthatjuk össze 


CHANGE ARMYZUNT 


€ RIFLEMNK 
381 ASSAULT 


:Sokat dob a hanguláton a 
: rengeteg apró részlet 


EMPTY 
CLASS DEFRULT 
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Akárcsak az Insurgencyben, az újjáéledés 
itt sem egyénileg, hanem hullámokban 
történik. Az elesett csapattársak meg- 
adott időközönként térnek vissza a harc- 
mezőre, és mindkét oldal korlátozott szá- 
mú utánpótlással rendelkezik az adott 
játékmódtól függően. Társaink persze 
holtidőben is figyelemmel követik az ese- 
ményeket, így ha még az élő kevesek tá- 
borát erősítjük, egy tucat ember figye- 

li minden mozdulatunkat. Egy sorsdöntő 
pillanatban ez csak növeli az egyébként 
is magas feszültséget, és ad egy extra 
adrenalinlöketet, mint amikor a Counter- 
Strike-ban egyedül próbáljuk meg lehoz- 
ni a kört. 

A kezelőfelületet az Insurgencyből ismert 
puritánsággal alkották meg: nincs célke- 
reszt, nincs hud, fogalmad sincs, mennyi go- 
lyó van a tárban. Még azt sem látod, ha 
megöltél valakit, sőt, játék közben a tabel- 
lát sem hívhatod elő, hogy megbizonyosodj 
a találat sikeréről. A fedezék mögött kuco- 
rogva egyetlen biztos módja van, hogy el- 
lenőrizd, felállt-e a tér túloldalán rohanó ka- 
tona: ha kidugod a fejed - ezzel kockáztat- 
va, hogy egy mesterlövész azonnal leszed a 
tetőről. 


A Day of Infamy remekül ötvözi a realiz- 
must a kicsit árkádosabb játékmenettel. 
A fegyverkezelés nagyszerű, az automata 
gépfegyverektől kezdve a tolózáras mes- 
terlövészpuskákon át egészen a lángszó- 
róig az összes stukkert élvezet használni. 
A gránátok és a bombák elképesztő pusz- 
títást végeznek, így nem ritkák az össze- 
roncsolódott hullák és a leszakadt végta- 
gok sem, amelyek még valósághűbbé és 
borzalmasabbá teszik a virtuális hábo- 
rút. A pályatervezés szuper, minden ka- 
rakterosztály kiteljesedhet a harcmezőn. 
Mivel szinte az összes fegyver azonnal öl, 
az embernek minden pillanatban résen 
kell lennie. Vannak még kisebb technikai 
problémák, de semmi olyan, amit ne le- 
hetne rövid úton kijavítani vagy már most 
egy moddal orvosolni. Mindegy, hogy az 
ember csak egy félórára akar kikapcsolni, 
vagy egy egész napot töltene mások mé- 
szárlásával, a Day of Infamy ideális vá- 
lasztás. A fejlesztők maximálisan meghá- 
lálták a beléjük fektetett bizalmat, és bi- 
zonyították, hogy a korai hozzáférésnek 
igenis van értelme. 


AZ IDŐ VISSZATEKERÉSÉT CSEVEGÉS 
KÖZBEN ÉS KÜLÖNFÉLE FELADATOK 
MEGOLDÁSÁHOZ IS IGÉNYBE VEHETJÜK 


am 
9 én) 


Így próbálja meg valaki 
-elfoglalni a pontot! 


:Nem ritka, hogy leszakadt 
:végtagokba botlik az ember 


PROFILE  MODS 


OVERVIEW UNITS 


HARDVER 
Windows 7; Intel Core 2 Duo E6G600; 
4 GB RAM; 1 GB VRAM; 12 GB HDD 


"4 változatos karakterek 


.§ remek fegyverkezelés 


"§ pörgős játékmenet 


. - lehetne szebb 


- — kisebb technikai problémák — 


- , nincs 32v32 játékmód 


KACI 

Az egyik 

legjobb második 
világháborús lövölde 

a piacon. j 


HELP 


101ST AIRBORNE DIVISION 


HA TEMONDOD 


Michael Tsarouhas közösségi menedzser, New 
World Interactive: 


:Több tucat felvarróval és egyéb kozmetikai 
:kiegészítővel csinosíthatjuk katonáinkat 


Teszt VERA E 


5 SNAKE PASS . FO 


e 


va 


: Tudatmódosító szerek? Itt? 


SZEGÉSEKBE BONYOLÓDNI, 

DE ÓVATOS BECSLÉSEK SZE- 
RINT MINDEN MÁSODIK MAGYAR 
KÉPBEN VAN AZZAL, HOGY MI AZ A 
NOKIÁS KUKACOS JÁTÉK. A legtöb- 
ben azért őriznek róla emléket, mert annyi 
időmennyiséget pakoltak bele abba, hogy 
a kis pixelvonal bogyókákat lakmározva 
újabb pixelekkel gyarapodjon, amennyit 
nem szívesen vallanának be józanul, hiszen 
minduntalan visszatértek a kihívás miatt; 
a ,nem igaz, hogy nem tudom megcsinálni" 
erősen tettre sarkalló indulat volt. Nincs 
ez másként a Snake II legújabb reinkarná- 
ciójával, a Snake Pass-szel sem, amelyben 
minden eddiginél innovatívabb módon ,la- 
kathatjuk" jól kígyócskánkat. 


MA EM SZERETNÉNK TÉVES SZI- 


Legalábbis akkor, ha ez lenne a cél, csak- 
hogy az ügyességi gyűjtögetést keret- 

be foglaló történetben ennél sokkal na- 
gyobb a tét. Hősünk, a Noodle (bár tökfe- 
jet jelent, mi csak Nudlinak hívjuk) névre 
keresztelt kis hüllő és legjobb pajtása, a 
hiperaktív kolibri nem kisebb feladatot 
vettek a vállukra (Nudlinál ez enyhe kép- 
zavar), mint hogy a végére járnak (dettó), 
hogy mégis ki vagy mi zavarja meg varázs- 
latos világuk, Haven Tor életét, és szabo- 
tálja a mágikus kapukat. Erre tizenöt, egy- 
re nehezedő pályán keresztül deríthetünk 
fényt, amelyek mindegyike hozzáad vala- 
milyen újdonságot az addigi játékmenet- 
hez, legyenek azok vizes szakaszok, nehe- 
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b 


A kígyóknak is meg - é 
kell élniük valamiből 


zen megközelíthető mechanikák vagy éppen 
mozgó platformok. Az egyes terepek oko- 
san vannak kitalálva, néhol igencsak fantá- 
ziadús megoldást kívánnak, de ami minden- 
nél fontosabb: acélidegeket és átlag felet- 

ti kézügyességet ajánlunk hozzájuk. Némi 
mérlegeléssel és rengeteg türelemmel neki- 
veselkedve nincs olyan akadálypálya, ame- 
yen Nudli gyorsan tekergőzve ne tudna át- 
csusszanni, a tárgyakon csüngve átlendülni 
vagy testének rugalmasságát kihasználva 
felküzdeni magát - persze ha mindent ext- 
rát szeretnénk összegyűjteni, az már az el- 
ső nekifutáskor sem lesz sétagalopp. 
egfőbb hátráltató tényezőt mégsem a 
nyomásunk emelkedése, hanem az irá- 
ítás jelenti, ami egy 3D platformerben in- 
bb vicsorgásra késztető hátrány, mint- 
m mosolygásra sarkalló előny. Nekünk a 
PC-s verzióhoz volt szerencsénk; billentyű- 
zettel és egérrel láttunk neki, de miután kis 
idő elteltével Nudli összes felmenőjét kétes 
életű csúszómászónak tituláltuk, rájöttünk, 
hogy aki Snake Passt szeretne magának, az 
csakis kontrollerben gondolkodjon. Az sem 
volt túl elmés húzás a fejlesztőktől, hogy ki- 
hagyták a nehézségi fok állításának lehető- 
ségét, ugyanis bár a játék aranyossága és 
készségfejlesztő tulajdonsága indokolná, a 
kihívás összetettsége miatt a legfiatalab- 
bak mégsem tudnak elmerülni benne tiszta 
sikerélménnyel és így kellő hosszúsággal. 


tve ői 
$5z65rE 


Ha az alapszintek teljesítése már nem okoz 
nehézséget, még mindig próbára tehet- 
jük pikkelyeinket az időre menő Time Trial 


: Szelfi... kéz nélkül? - 


móddal, vagy összemérhetjük hidegvérű ké- 
pességeinket a többi játékos ellen is, még- 
hozzá a zseniális David Wise (Wizards £ 
Warriors, Battletoads, Donkey Kong Count- 
ry) hangulatos muzsikájával kísérve. Sum- 
ma summarum, a Snake Pass az utób- 

bi évek egyik leginnovatívabb platformere, 
amely az embert próbáló koordinálás da- 
cára van olyan szórakoztató, hogy megér- 
je bekebelezni, sőt, ha a Sumo Digital kicsi- 
vel jobban odafigyelt volna rá, hogy gördü- 
lékenyebb legyen az irányítás, és minden 
korosztály zavartalanul szórakozhasson ve- 
le, akkor akár kiváló is lehetett volna. Ezek 
után nagyon kíváncsiak vagyunk, mihez 
kezdenek a Dead Island 2-vel, de az már 
egy másfajta kukacoskodás. 


HARDVER 

Windows 8 (64 bit); Intel Core i5-750 
2,63 GHzZ/AMD II X4945 3 GHz CPU, 4 
GB RAM; Nvidia GTX 560 2 GBJAMD 
Radeon 6870 HD 2 GB VGA; 5 GB HDD 


"4 innovatív 

4 kihívásokkal teli 

"4 kedves, aranyos 

4 hangulatos dallamok 

- idegesítő irányítás 

- nem lehet nehézségi szintet állítani 
— rövid 


SZADA 
Könnyebb lenne, ha 
párszaszájú lennék. 


ONDOLKODTATOK MÁR RAJTA 

VALAHA, HOGY MILYEN 

LENNE, HA MONDJUK A SUPER 
MARIO GRAFIKÁJÁT KERESZTEZ- 
NÉNK A CONDEMNED: CRIMINAL 
ORIGINS PARAFAKTORÁVAL? Akár 
igen, akár nem, az Alone in the Dark 
mögött álló kreatív elme, Frédérick Raynal 
új, mindössze pár főt számláló csapatával, 
a Gloomywooddal megmutatja, hogy az ő 
interpretációjában hogyan néz ki egy ilyen 
hátborzongató turmix egy torz és brutális, 
de csipetnyi fekete humorral is megszórt 
világba öntve. 


ár a 2Dark felütése is iszonytató. Az irá- 
nyításunkra bízott Mr. Smith egy lélek- 
ben megtört nyomozó, akit brutális mó- 
don megfosztottak a családjától, máig sze- 
retett gyermekeit keresi. Miközben utánuk 
kutat, igyekszik leleplezni azoknak a pszi- 
chopatáknak a sötét üzelmeit, akik külön- 
böző, beteg elméjükből fakadó okok mi- 
att kölyköket rabolnak el és sanyargatnak 
(a cirkuszi mutatványokra kényszerítés ta- 
án a legenyhébb példa erre az őrületre). 
Smith feltett szándéka - és a mi legfőbb 
célunk -, hogy az összes kinyomozott hely- 
színről épségben kimenekítsük a gyerkő- 
cöket, valamint bizonyítékokat gyűjtsünk a 
megtörtént szörnyűségekről, viszont a ri- 
zikós műveleteket a lehető legnagyobb kö- 
rültekintéssel, nesztelen árnyék módjára 
lopakodva kell kiviteleznünk, máskülönben 


ZDA 


Ezt a fejetlenséget! 


Z2DARK c 


Illékonyabb a családi 
idill, mint hinnénk 


testünk összeolvad egy gyilkos pengéjével. 
Csakhogy a szipogó apróságokig vezető út 
nem merül ki az ide-oda osonásban, miköz- 
ben felülnézetből, torkunkban dobogó szí- 
vünkkel, Samuel Safa dallamai által előcsalt 
hidegrázós atmoszférával kísérve próbáljuk 
felfedezni a vérfagyasztó környezetet. Ala- 
posan meg kell fontolnunk minden egyes 
lépésünket, ugyanis ,házigazdáink" nem- 
csak megláthatnak, de könnyen meg is hall- 
hatnak. Elég hozzá egy rossz mozdulat, és 
máris főhet a fejünk, viszont akár ellenük is 
fordíthatjuk a pálya lehetőségeit (a cirkuszi 
példánál maradva akár saját oroszlánjaikat 
is rájuk uszíthatjuk). 
Rejtett halálos csapdák, morbid esemé- 
nyek, nem kívánt hangokat gerjesztő tár- 
gyak, zárt ajtók, szívós ellenfelek és egyéb 
komplikációk nehezítik a dolgunkat, mi 
közben teljes gőzzel dübörög az erőfor- 
rás-menedzsment. A képernyő baloldalára 
költöztetett eszköztárunk olyan kardiná- 
lis kellékektől duzzad, mint a zseblámpa, 

a pisztoly (és más fegyverek), a tovább- 
jutást segítő szerszámok, illetve többek 
között a megszerzett bizonyítékok. Óva- 
tos duhajkodásunk közepette életbevá- 
gó figyelnünk arra, hogy egy cigit elszív- 
va (!) két rázósabb szituáció között ment- 
sünk, továbbá hogy legyen elég elemünk, 
lőszerünk és cukorkánk. Míg előbbi ket- 
tő a túléléshez kell, addig utóbbi a lurkók 
kimenekítésében segédkezik. (Van abban 
valami szürreális, hogy az elragadott if- 
joncokat cukorkával édesgetjük magunk- 
hoz, nemde?) 


Kétségkívül oldschool külleme, szokatlan tör- 
énete és természetesen csontig ható hangu- 
ata az, ami igazán naggyá teszi a 2Darkot. 
Ezeket az érdemeket még az sem tudja elven- 
i tőle, hogy néha frusztrálóvá válik a harc- 
endszer, és időbe telik, míg megszokjuk az 
irányítást (ha egyáltalán képesek ráhangolód- 
ni érzékszerveink erre a furcsa hibridre). Aki 
nem fél attól, hogy többször is nekifusson egy 
feladat megoldásának, az remekül fog szóra- 
kozni a horrorisztikus kalandozások során, vi- 
szont akit már a leírtak alapján és a mellékelt 
képek láttán sem vonz a játék, vagy esetleg 
szülőként már az alapgondolat is elborzaszt- 
ja, az nem ezeket a gyermekeket kereste. 


HARDVER 
Windows 7 32 bit; Intel Core i3-530 293 


GHz CPU; 2 GB RAM; Nvidia GeForce GT 
9800/ATI Radeon HD 4870; 1 GB HDD 


ajaláje[djr 


SZADA 

Lehetett volna 

kiváló, de így is hulla. ! 
jó. 
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MLB THE SHOW 17 


:Lehet téteket rakni, hogy elkapja, 
. vagy nem kapja el 


"Igen, ebből méretes: 
, . monokli lesz 
! 


ADVISOR 


Yeah, I hear you. This can wait. You still in for 


the second showcase game? 


ve made my case. Lets just see where I get drafted. 


(FEgy.sportoló nemcsak üt, dob, fut, mászik, ugrik, hanem olyan 
! emberi dolgokat is csinál, mint a telefonbeszélgetés 


Gr vo AZ ALSÓ FERTÁ- 

S. MOGYORÓN FÁJDALMAT 

OKOZNI PETERSONNAK, A 26- 
0S SZÁMÚ SZIMPATIKUS ÜTŐJÁTÉ- 
KOSNAK EGY ERŐSEN ELHAJÍTOTT 
LABDÁVAL. A dobásban volt egy eny- 
he csavar is, ezért nagyon sajnáltam sze- 
gényt, de mégis annyira élveztem a kiala- 
kult helyzetet, mint a hot-dogot rágcsáló 
szurkoló, miközben teleszájjal üvölti, hogy 
home run! Mielőtt mellkassal előre be- 
csúsznék irományom közepébe, szeretném 
elétek jelezni, hogy annyit tudok a base- 
ballról, amennyit Hollywood láttatni enge- 
dett belőle. A mai napig szeretem az ilyen 
jellegű sportfilmeket, évi rendszerességgel 
nézem meg például A nagy csapatot vagy 
a kissé túlcukrozott, de lelket melenge- 
tő Későn kezdő című alkotást. Lesarkítva 
a lényeget, tudom, hogy a dobó az ütővel 
szemben áll, és közöttük nincs más, csak a 
fütyülve suhanó labda. Persze, azért tisz- 
tában vagyok még pár dologgal, de zavar- 
tan makognék, ha részletekbe menően kel- 
lene elmagyaráznom egy ifjú érdeklődőnek 
a szabályokat, ezért felettébb kíváncsi vol- 
tam, hogy a hozzám hasonló egyszerű fa- 
latozóknak mit tud mutatni úgy a játék, 
hogy ne tegyem le az első tíz perc után. 


—n 


Először ijesztően illegeti magát ez a kizá- 
rólag PlayStation 4-re megjelent cím, de 
azt már azonnal láttam, hogy a baseball- 
ban jártas személyek teljesen odalesznek 
érte. Kifejezetten magával ragadó han- 
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gulata van a bevezető videóknak, a szin- 
te minden igényt kielégítő lehetőségeknek, 
kezdve egy teljes csapat irányításától egé- 
szen a karriermódig, amiben egy feltörek- 
vő tehetséges játékos bőrébe bújva mutat- 
hatjuk meg, hogyan hajlik meg a tér egy 
dörgedelmes elütés után. Nekem se kellett 
több, belevetettem magamat az istápolás- 
ba, és külsőleg egy olyan gnómot hoztam 
létre, aki elől fejvesztve menekül minden- 
ki, amerre lát. Néhány szerepjáték karakter- 
generálója amúgy elbújhatna az itt használ- 
ható emberkreáló rendszer mögött. Kifeje- 
zetten örömmel konstatáltam, hogy szintén 
teret kapott egy személyesebb történetme- 
sélés, mert a FIFA 17-hez hasonlóan nem- 
csak arról szól a fáma, hogy mekkora ki- 
rályok vagyunk a pályán, hanem azt is lát- 
hatjuk, mi történik a színfalak mögött. Nem 
annyira belemenős és filmszerű a háttér- 
történet, mint a focis programban, inkább 
csak bájcsevegésekre reagálhatunk aláza- 
tos vagy kicsit pöffeszkedőbb stílusban. 

A lényeg viszont az, hogyan homorítunk a 
meccsek alatt. 
Lehet, sőt a hajhagymáim maradékát te- 
szem rá, hogy rutintalanságom miatt nem 
volt eleinte sikerem. Dobtam, elütötték. 
Dobták, nem ütöttem el. Ez Így ment egy 
darabig, és csak azért nem küldtem meg 
lendületből a minden piszkos munkát elvál- 
laló fal felé az irányítót, mert szinte közve- 
títésszerű élményt kaptam. Jellegéből adó- 
dóan nem egy dinamikusan pörgő sport a 
baseball, de sikerült úgy tálalniuk a készí- 
tőknek, hogy akadozás nélküli legyen az el- 
fogyasztása, így a kezdő próbálkozók szé- 


pen lassan ráéreznek az ízére. Máris jobban 
mennek azok az elhajítások, idővel pedig 
egyre többet koppan az ütőnkön a kis fehér 
labda, és átlátjuk, hogy mi folyik körülöt- 
tünk a három bázison. 


Pontosan ezt szerettem volna megélni. Rit- 
ka madár mifelénk ez a fajta szórakozás, 
és tartottam tőle, hogy ismeretlensége mi- 
att nehézkes lesz a megértése, átérzése, de 
nem az. Noha még gondolkodva hunyorgok 
jó pár dolgon, de amatőrként pont úgy le- 
het élvezni ezt az alkotást, mint profiként, 
ert szinte kimászik a tévéből az az életér- 
zés, amit ez a sportág maga köré lehelt. Ha 
ég nem próbáltad, de beletekintenél vala- 
mi újba, vagy épp ellenkezőleg, a zuhany alá 
is baseballsapkában mész be, és azt mosod 
át hajad helyett samponnal, akkor határo- 
zottan ez a te játékod erre az évre. 


Érzem a pályafű 
illatát, hallom a 
bőrkesztyű nyeker- 
gését. 
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MALICIOUS FALLEN 


ÉREM, TEGYE FEL A KEZÉT, 
63 EMLÉKSZIK A MALI- 

CIOUS NEVEZETŰ JÁTÉKRA 
MÉG A PS3 HŐSKORÁBÓL! Nem lesz- 
tek sokan, azt előre sejtem. Mondjuk nem 
is a csoda, hiszen az Alvion alkotása nem 
volt éppen korszakalkotó; csak digitálisan 
elérhető cím azonban volt annyira sikeres 
- legalábbis Japánban -, hogy megérde- 
meljen egy folytatást Vitára. Ezen a pon- 
ton véget is érhetne mondandóm, ha nem 
tombolna a remake-láz, amely elhozza 
nekünk eme kis akciójáték feltupírozott 
változatát. Full HD grafika? Naná! Fix 
60 fps? Hogyne. Végezetül - bár az ilyen 
,több, mint" reklámoktól okádok - jelen 
tesztünk alanya több, mint egy szimpla 
újrakevert kiadás. (De most komolyan: 
több, mint arckrém... mi a fülem még? 
Hűtőpaszta, halászlé?) 


A Fallen sztori téren nem remekel, sajnos. 
Vagy szerencsére, ez ugye nézőpont kér- 
dése. Aki csak pár óra önfeledt kaszabo- 
ásra vágyik egy borús délutánon, még 
talán díjazza is, hogy nem kell túlkombi- 
nálni a világmegmentést. Van ugyan va- 
ami bevezetőszerűség, amiben a vének 
motyognak valamit a rosszindulatú lel- 
kekről meg egyéb zagyvaságokról, de a 
ényeg az, hogy főhősünk - aki lehet fér- 
fiú és hölgy is - megkapja tőlük a csoda- 
köpenyt vagy mifenét, és indulhat is a mu- 
ondhatnánk azt is, hogy a Fallen vi- 
ága szabadon bejárható, de még mielőtt 
valaki arra gondolna, hogy a Witcher III- 
éhoz hasonló nyitott játéktérrel van dol- 
ga, pontosítanék: kapásból nekimehetünk 
bármelyik főgonosznak. Igen, a Fallen 
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- Egy sima hétfő 
. ,  aháborúban 


Fentről minden szép 


nem vesztegeti időnket csacska mellékkül- 
detésekkel, itt minden csata bossharc lesz, 
a pályák pedig amolyan arénák. Nagyjából 
30 perc áll rendelkezésünkre, hogy móres- 
e tanítsuk az aktuális rosszfiút, aztán jö- 
het is a következő. A Malicious anno öt pá- 
yával érkezett, amelyeken végigverekedve 
magunkat megismerhettük a játék való- 

di főellenségét. A Vita-verzió szintén 541 
gazfickóval bővítette a kínálatot, nem túl 
meglepő módon a Fallen is hozott hat új 
osszarcot. Ez így már elég méretes játék- 
ká teszi a Fallent, bár aki már játszott az 
előző két résszel, annak talán kicsit kevés 
ehet a tényleges új tartalom. 


Az újdonságokat letudva térjünk rá pár 
sor erejéig a Fallen lényegére, a harcra. 
Ahogy említettem, az egész játék gyakor- 
latilag bossharcok sorozata, úgyhogy ez- 
úton is köszi a fejlesztőknek a pongyola 
tutorialért, ami nagyjából annyit magya- 
ráz el, hogy melyik karral forgathatjuk a 
kamerát. Köszi, tényleg. Épp csak a lénye- 
get nem mondja el senki, ezért aki túl nagy 
arccal érkezik, hamarosan úgy érezhe- 
ti, mintha a Dark Souls valami spinoffjával 
próbálna meg kikapcsolódni. Szóval tes- 
sék megtanulni szépen használni az au- 

a névre hallgató erőforrást, ami gyakor- 
atilag a Fallen sava-borsa. Segítségével 
tápolhatjuk támadásainkat, sőt gyógyul- 
ni is tudunk, ha feláldozzuk a készlet egy 
észét. Ezenkívül ne legyünk türelmetle- 
nek: figyeljük, mikor, milyen támadásokkal 
operál az aktuális lepofozandó, és tanul- 
junk meg profi módon blokkolni. Azt sem 
árt tudni, hogy az összes ellenfél stílust 
vált, miután levertük energiája nagyobbik 


sz, A helyzet 


. . fokozódik 


részét. Szóval csak óvatosan öldököljünk, 
mert gyorsan elfogy a maximum három 
folytatási lehetőség. 


Nehéz dolog értékelni a Fallent, mert iga- 
zából csak azoknak éri meg, akik nem ját- 
szották rongyosra az eddig megjelent ré- 
szeket. Igaz, hogy a grafika szép lett, de 
nem ez lesz a PS4 húzócíme. Bár a zenék 
kifejezetten jók, a hangeffektek többsé- 
ge elég ócska, ám szerencsére a PS3 bor- 
zasztó kamerakezelését kijavították. A já- 
ték fixen hozza a full HD/60 fps kombót, 
egy röccenést nem tapasztaltam, ami 
azért piros pont, mert így lett pöpec mó- 
don folyamatos a játékélmény. Szinkron- 
ról nem érdemes beszélni, mert nincs, de 
nem is hiányzik. Szóval akkor most jó játék 
a Fallen? Igen. Érdemes rá beruházni? Ezt 
döntse el mindenki maga. 


GULIUS 
Nemis rossz. 
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3 ÜLTÍMATE MARVEL Ő 


"A karakterek alternatív öltözetei is feltűnnek, 
most éppen Vasember hódol a divatnak 


w 
A legdurvább kombók igazán 
látványos pusztítást.végeznek 


Bőséges a kínálat, de ugyanekkora" 5 
volt öt évvel ezelőtt is 


ULTIMATE MARVEL 
VS. CAPCOM 3 


Fáj 5] 


EM EGYSZERŰ FELADAT rengeteg választható hőst kapunk mindkét kon is csiszoltak, és tökéletesítették a ba- 
NI SORBA VENNI A MARVEL VS. oldalon, sőt a korábban letölthető tarta- anszot. Most persze nem változott a játék 
CAPCOM JÁTÉKOK ÉLETÚT- omként elérhető két szereplő, Jill Valentine eve, de öt év és egy generációváltás ta- 
JÁT. Először ugyebár még 2011 febru- és Shuma-Gorath is erősíti a felhozatalt, de án többet is megérdemelne a nagyobb fel- 
árjában jelent meg a Marvel vs. Capcom érezhető, hogy a Capcom (talán jogi okok ontásnál és a kritikus 60 fps-nél. Az él- 
3: Fate of Two Worlds, majd nem sokkal iatt) nem akarta további kedvenceinkkel mény ugyanolyan szórakoztató, mint Xbox 
később, novemberben megkaptuk a játék övelni a potenciális harcosok seregét. Ka- 360-on és PS3-on volt, de az eltelt idő alatt 
Ultimate jelzővel felvértezett verzióját, punk még egy galériamódot, amelyben kü- szemünk már szebb látványhoz szokott, és 
ami tényleg érdemben bővítette a Marvel önféle artworköket lehet nézegetni, de aki a a korábbi kiadással már elég órát eltöl- 
képregényhősök és a Capcom videojátékos egy verekedős játékban ezzel tölti az ide- töttünk, nincs igazán okunk arra, hogy az 
karaktereinek véget nem érő küzdelmét. jét, az meg is érdemli, hogy nem bánnak ve- " új verziót is beszerezzük. Pótlásnak viszont 
Sőt, kicsivel később még a kézi konzolok e bőkezűen a fejlesztők. megfelelő lehet még gyorsan az új rész 
szerelmesei is örülhettek, hiszen PS Vitára Természetesen a játékmenet is maradt megjelenése előtt azoknak, akik eddig kima- 
is befutott a bunyós móka. a régi. Három választott karakterünk- adtak volna a szériából. Teljesen egyértel- 
ből kell összerakni egy csapatot, akik egy ű, hogy a Capcomnál lélekben már min- 
szintén három ellenfélből álló kompáni- denki az idén érkező Marvel vs. Capcom: 
2016 decemberében, illetve idén március- át vernek bucira. Hőseink között bármikor Infinite-re készül. 
ban pedig már PlayStation 4-en, PC-n és váltogathatunk, sőt támadásaikat brutá- 
Xbox One konzolokon is elérhetővé vált az lis kombókban összes is fűzhetjük. Az ala- 
Ultimate Marvel vs. Capcom 3. Több mint pokat viszonylag egyszerű elsajátítani, de 
öt év elteltével azt hihetné az ember, hogy a profi játék már olyan, másodpercre pon- 
ismét remek újdonságokkal bővítik majd a tos gombpüfölést igényel, amire csak keve- HARDVER 
folyamatosan formálódó receptet, sőt ne- sek lesznek képesek. A már említett Arcade SEGEÉS Ni a ő nme Sas DU 
5 8 ü ezdszíetji keegijó fi ; . z; Nvidia GeForce GTX260; 2 GB 
án eddig nem látott hősök is felbukkan- játékmód mellett (ebben karaktereink egye- RAM: 16 GB HDD 
ak mindkét oldalon, így még grandiózu- di záróképsorokat kapnak, miután elken- 
sabbá válik a Galactus elleni harc (mert- ték Galactus száját) még ott van a Versus, 
hogy ő vár bennünket az Arcade játékmód amelyben egy pajtásunkat üthetjük dara- 
végén). Sajnos azonban a felsoroltakból bokra, továbbá egy gyakorlómód, valamint 
végül egyetlen pont sem teljesült. a Mission szekció, hogy karakterspecifikus 
Mindössze annyi változást vehetünk ész- kihívásokkal is múlathassuk az időt. 
re a PC-s és a jelenlegi konzolgeneráción 


futó verziókban, hogy 1080p-s felbontás 


mellett stabilan tartják a 60 fps-t, ami egy Az újdonságok hiánya azért különösen fá- CSIRKE j j 
ennyire durva fordulatszámon pörgő vere- jó, mert mikor a sima Marvel vs. Capcom Ha korábban kima-  [/ 
né ja : z. 2.31 űz ; FÉT 83 si radt, akkor ideje h 
kedős játék esetében szinte létfontosságú- 3-ról az Ultimate kiadásra váltottunk, több pótolni, az ismétlés 
nak mondható. A karakterek számát ille- új játékmód, pálya és egy tucat új karakter nem kötelező. fv 
tően persze nincs okunk komoly panaszra, is érkezett, nem mellékesen az erőviszonyo- I at 
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2THE WALKING DEAD: A NEW FRONTIER 
- EPISODE 3: ABOVE THE LAW 


j 


Clem sztorija 
egyre drámaibb lesz 


EI kell dobni egy követ - ez volt az 
 , egyik legizgalmasabb feladatom 


THE WALKING DEAD: A NEW FRONTIER 
- EPISODE 3: ABOVE THE LAW 


ICSIT VÁRNI KELLETT A THE 44 végén ott az értékelés (sokan egyébként is szétestek a karakterek, mintha a T-1000- 
JC ac DEAD HARMADIK csak azon szeretnek lamentálni, szóval min- es terminátor cosplay-ezett volna minden 
SZEZONJÁNAK FOLYTATÁ- den lehetőség adott ehhez). szereplőt, erősen felindult állapotban, kiál- 
SÁRA, DE MINDENKI VEHET EGY Richmondban vagyunk, a Garcia testvé- ló ezüst tüskékkel. Nem mindenki tapasz- 
NAGY LEVEGŐT, AZ ERŐS KEZDÉS ek találkozása pedig egyszerre örömte- talt ilyen hibákat (ahogy például a Game 
UTÁN NEM ESETT SZÉT A SZTORI, i és végtelenül drámai, hiszen azt már ed- of Thrones szériában sem volt általános a 
A TÖRTÉNETÍRÓK TOVÁBBRA IS dig is tudtuk, hogy Javi bátyja, David nem szinkronprobléma, én szinte végig szenved- 
MEGÉRDEMLIK AZ ÉV VÉGI PRÉ- éppen a legkiegyensúlyozottabb ember, és tem tőle), szóval ez tekinthető szerencsejá- 
MIUMOT ÉS AZ EXTRA NYALÓKÁT bár szereti a családját, ha Kate-et kérdez- téknak is, én éppen nyertem. Egyértelműen 
AZ ÜZEMORVOSNÁL. Féltem nagyon, énk meg (sőt, kérdezni sem kell, elég egy- fejlődött a Telltale technikai fronton is, de 
hogy Clementine távolodásával elveszít- értelművé teszi ezt maga is a játékme- sajnos még nagyon messze vagyunk a töké- 
jük a fókuszt is, de annak ellenére, hogy et során), nem ez az a házasság, amit egy letestől, és nyilván az a játékos, aki éppen 
továbbra is remek karakternek tartom, apokalipszis után is tiszta szívvel folytat- valami súlyosabb hibába botlik bele, nem 
teljes mértékben azonosulni tudok Javier a az ember. Hogy mennyire volt bántalma- — fogja azt gondolni, hogy egyébként egy jó 
sztorijával, drámájával, indítékaival, érzé- zó kapcsolat, az nem derül ki, de Kate me- játékkal van dolga. Pedig igen. 
seivel, és az Above the Law című epizód- ekülne, miközben David fia nagyon örül 
ban bizony dögivel van mindebből - csak apjának, aki láthatóan elég komoly veze- 
éppen játékmenet nem sok. El kell fogadni, tői szerepet tölt be a New Frontier köte- 
hogy a Telltale néha elfelejti, hogy játékot ékében. Ez persze rengeteg kérdést és fe- 
készít, és teljes mértékben hanyagolja szültséget szül, Javi pedig nem lesz könnyű 
az interakciót. Komolyan, a legérdeke- helyzetben, és persze Clementine múltbé- HARDVER 
sebb kihívásaim között volt egy táska i sztorija is tovább árnyalja a képet. Az epi- Windows 7 (64 bit) SPI; Intel Core 2 Duo 
kinyitása, egy kő eldobása vagy éppen egy zód végére komolyan megkavarodik a ká- 2.A GHz CPU; 4 GB RAM; Nvidia GTS 
baseballütő elvétele ATE-gombnyomással. sa; érdemes többféle döntéssel is végigvinni 4504 1 GB VGA; DirectX II; 8 GB HDD 
Ez - szerencsére - nem jelenti azt, hogy a harmadik részt, vannak egészen jól elvá- 
em izgalmas a széria legújabb epizódja, ló szálak és egy pattanásig feszült, nagyon 
csak éppen volt már interaktívabb rész izgalmas cliffhanger is. Ismét csak röpke 
is a játék történelmében. Ha ezzel mind másfél óra az élmény, de ha ezt sorozatként 
negbékélünk, léphetünk is tovább. látnám (mondjuk a mostani The Walking 
Dead évad helyett), akkor elégedetten cset- 
tintenék. 
agyon nehéz (továbbra is) úgy beszél- 
i egy epizodikus játék erejéről, hogy minél 
kevesebb spoiler csurranjon bele a leves- Xbox One-on játszom a szériát, és örömmel 78 
be; muszáj kicsit belemászni a történetbe tapasztaltam, hogy nem érzékeltem semmi Erős történet. /Á 
ales ént slze ő kéz iszt z kolt zár Más semmi. fl 
ahhoz, hogy az élményről lehessen szól- kirívó hibát, még a töltési időkkel sem volt ] 
i. Szóval most nyugodtan ugorjon tovább, bajom. PC-n viszont többen is komolyabb fv 
aki nem akar konkrétumokat tudni, a cikk bugokba futottak bele, volt, akinél teljesen j j NN 
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BLACKWOOD CROSSING 


Mindenhol ott van ez a-nyúl. Muszáj kideríteni, 
hogy mit akar tőlünk, pusztán kíváncsiságból is 


Fa 


:Akármi is történjen velünk az életben, jó, ha van mellettünk 
:egy testvér - ezt a gondolatot erősíti bennünk ez a játék 


ti A vonatból egyenesen a lombházba vezét az út; 
határátlépés térben és: időben. Itt bármi megtörténhet 


BLACKWOOD CROSSING 


NNANTÓL KEZDVE, HOGY VI- landot, mert igazán kíváncsivá tett, hogy építése kő egyszerű: minden tárgyhoz oda- 
LÁGRA JÖTT A KISÖCSÉM, mit szeretnének a készítők üzenni ezzel az sétálunk, amit mozdíthatónak vagy hasz- 
SZÜLEIM ÁLLHATATOSAN ÉS álomszerű eseménysorral. Csupán egy pi- nosnak vélünk, és megnézzük, hogy tény- 
EGYÜTTES ERŐVEL SKANDÁLTÁK A cinyke türelem kellett hozzá, és a vasúti ko- leg van-e rá lehetőségünk, hogy alkalmazzuk. 
KÖZISIMERT MONDATOT: ,, TE VAGY csik szűkös, szürke tere varázslatosan kivi- Ennyi. Emellett a rengeteg dialógus során 
AZ IDŐSEBB, NEKED KELL OKOSABB- rult és kitárult. Azonnal világossá vált, hogy bizonyos helyzetekben eldönthetjük, milyen 
NAK LENNED." (Mintha négyévesen alá- ez az alkotás a két gyermek életének fonto- módon szeretnénk válaszolni: szarkasztiku- 
írtam volna egy szerződést, miszerint a sabb szösszenetein zakatol végig, amely né- san, kedvesen vagy ingerülten. Ez így leír- 
csibészségre való összes jogomat azonna- ha napfényes, vidám, máskor komor, és te- va szörnyen vérszegénynek tűnik, és picit az 
i hatállyal átruházom alulírott ördögfió- le van szenvedéssel, csalódással, sőt árvák- is, úgyhogy feltételezem, hogy olyanok nem 
kára.) Na, pont így zúdul az ember nyaká- ká válva a halállal is szembe kell nézniük. fogják sokáig pörgetni ezt a fontos monda- 
ba még tojáshéjjal a csöppnyi tomporán Számtalanszor belebotlunk olyan szituáci- nivalóval rendelkező, de igen haloványka ka- 
egy életre szóló felelősség, ami eleinte le- óba, amely erőteljes vizuális megvalósítás- andot, akik szeretik az akciódús, valami- 
et, hogy bosszúsággal teli, idővel viszont sal mutatja meg, milyen rapszodikusan vál- vel kiszámíthatóbb és kevésbé elvont alkotá- 
mézédessé váló ,teherré" érik. Nővér- akoznak a körülmények az érzelem vilá- sokat. A műfaj kedvelőinek viszont üzenem, 
ként tehát valamilyen szinten tudok azo- gában. Viszont így értjük meg, hogy miért hogy szerelvény érkezett a második vágány- 
osulni Scarlettel, aki egy nem hétközna- nélkülözhetetlen Scarlettnek megtanulnia ra, úgyhogy kezdjék el a beszállást az érzel- 
pi utazáson vesz részt testvérkéjével, Fin- irányítani és kontrollálni mindezt, legtöbb- mi hullámvasútra! 
el, amely során először feltépik a múltban ször mágikus képességekre szert téve. Itt 
szerzett sebeiket, hogy azok megfelelően semmi sem tűnik normálisnak vagy valósze- 
egesedhessenek be. űnek, mégsem hat erőltetettnek - sikerült HARDVER 
megfelelően érzékeltetniük a sztori szimbo- Windows 7; Core i3-550 2,5 GHz; 4 GB 
ikusságát. Az egyetlen fix tényező, hogy a RAM; Nvidia GeForce 460; 1 GB VRAM; 
Bevallom töredelmesen, megrémisztet- tesók vállvetve jutnak a megoldásig. DirectX II; 5 GB HDD 
ek a játék első képsorai. Egy komoly té- 
májú, de alapvetően kedves fabulára vol- 
am felkészülve, ami könnyed rejtvényei- A cselekmény fő mozgatórugója Finn. A kis 
vel szórakoztat majd. Ehelyett Scarlett a lurkó folyamatosan magyaráz nekünk, reagál 
MÁV nosztalgiavonatának egyik fülkéjé- a környezetére, az eseményekre, és felada- 
ben ébred, és kisétálva onnan elkezd kemé- tunk szinte nem is áll másból, mint hogy is- 
nyen hallucinálni. Rálel testvérére, de kü- tápoljuk őt, tárgyakat kutassunk fel az adott 
önféle maszkos alakokat is lát maga körül, területen, ahová épp a szél fújt minket, vala- E 
meg egyéb borzalmakat, aminek a való- mint kibogozzunk régi családi ügyeket, mi- ! 55 
ságon túli hatását tovább növeli, hogy a közben egyre több részletet tudhatunk meg EPRESPUSZEDLEE [7/ 
ány szemszögéből látunk mindent (first a familián belüli kapcsolatokról és magukról Két testvér kitart 
Z szé B j pA j atejben, a vajban, a 
erson nézet). Gondoltam, mi jöhet még? a személyekről. A feladványok nem eget ren- trében, a bajban. 
Megnézzük a Kálváriát és ebédelünk? Az- getőek, de kellőképpen változatosak - ne 
án kifújtam a levegőt, és folytattam a ka- jellemző, hogy elakadunk valahol. A játék fel- A 
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TAM ANNYIT A BATTLEFIELD 

1-GYEL, AMENNYIT A JÁTÉK 
MEGÉRDEMELT VOLNA, DE ILYEN AZ, 
HA AZ EMBER EGYIK TESZTELENDŐ 
JÁTÉKBÓL ESIK ÁT A MÁSIKBA, ÉS 
ARRA, AMIVEL NEM KÖTELESSÉG- 
BŐL FOGLALKOZIK, ALIG MARAD 
IDEJE. Erős volt az őszi felhozatal, de 
szerencsére most, a tavaszi egy kicsit 
lazább, és pont jókor jönnek az EA játéká- 
nak első letölthető csomagjai is, amelyek 
visszacsábíthatják a hozzám hasonlóan 
eltávolodott játékosokat. A They Shall Not 
Pass egész jó próbálkozás, még ha nem is 
forgat fel mindent gyökerestől. 


Gi MESSZE NEM JÁTSZOT- 


A csomag nevét a francia hadsereg ké- 
sőbb propagandaposztereken is használt 
kiáltásáról kapta, így a küzdelmek új szín- 
tereihez is Franciaország területei adták 
az alapot. Összesen négy pályával bővít- 
hető a kínálat, ezeknek játékmódtól füg- 
gően vannak kisebb és nagyobb változa- 
tai. A Soissons egy vidéki terep, amely- 
nek közepén egy út húzódik. Ennek mentén 
néhány ház, egy kastély (amibe nem le- 
het bemenni) és persze rengeteg termő- 
föld helyezkedik el. Ez egy gyönyörű és 
hangulatos síkság, amely nincs felkészít- 
ve a háborúra - alig akad lövészárok, fő- 
eg az épületekben lehet megbújni. A Fort 
De Vaux központi helyszíne egy erőd; szűk, 
zárt terekben szaladgálhatunk, amelyek 
környéke romos, saras, szürke. Ezt a lehan- 
goló képi világot lángoló járművekkel erő- 
sítik, ami nagyon hangulatos; atmoszféra 
tekintetében azonban egyértelműen a Ver- 
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A távolban lángok, 
elöttünk romok 


- Verdun ég, nekünk pedig 
át kell jutnunk a tűzön 


BATTLEFIELD I - 
THEY SHALL NOT PASS 


dun Heights nyer, amelynek déli részén egy 
falu található, de már onnan is látszik a lán- 
goló hegyi erdő, ahol az egyik fél vert ta- 
nyát. Bár a fák nem rejtik el őket, a sok já- 
rat igen, így itt egyértelmű hátrányban van 
a másik csapat, de aki ügyesen és óvato- 
san halad felfelé, az idővel elérheti a célt. 

A negyedik map a Rupture, ami ismét egy 
domboldal: alját pipacsmezők színezik, kö- 
zépen pedig egy folyó terül el, amelyen úsz- 
va (vagy a hidat használva) lehet átjutni. 

A folyón átkelés azért trükkös, mert a me- 
der mindkét széle magas, így a mesterlövé- 
szek levadászhatják azokat, akik át akarnak 
futni - vagy egymást. 

Az, hogy a francia sereggel (vagy az ellen) 
játszhatunk, öltözékben és kiáltásokban 
nyilvánul meg, de ugyanazokat a fegyvere- 
ket használhatják, mint a többiek. Felada- 
tok teljesítésével kasztonként két-két új 
stukkert oldhatunk fel, de egyik esetében 
sem éreztem, hogy megérte volna a befek- 
tetett energia. Nem is azzal van a prob- 
léma, hogy medicként az egyikhez példá- 
ul 75 gyógyítás kell (aki jól játszik, annak 
amúgy is összejön pár meccs alatt), ha- 
nem azzal, hogy a másik feladat egy bizo- 
nyos fegyver használata. Sosem szeret- 
tem az Autoloading 8.35 Factoryt, mert 
nem olyan erős, hogy azzal kompenzálja 
a kicsi tárat, így kínkeservesen gyűlt ösz- 
sze a 15 ölés, amit egy meccs alatt kellett 
összehoznom. A medic másik fegyveréhez 
egyébként pont az M1907 SL Sweeperrel 
kell gyilkolni, amit meg szeretek, de ez 
egyéni ízlés kérdése. A lényeg, hogy ne 
várjátok, hogy miután megszereztétek a 
DLC-s fegyvereket, mindig a ranglista ele- 
jére kerültök. 


Izgalmasra sikerült a csomag új játékmódja, 

a Frontlines, amit a sokfős ütközetek kedvelői 
fognak élvezni. Ebben először egy középen lévő 
pontot kell elfoglalni, majd annak függvényé- 
ben tolódik el a frontvonal, hogy melyik csapat 
járt sikerrel. A vesztes félnek egy ponttal visz- 
szább kell vonulnia, de ha elég ügyesek, fordít- 
hatnak. A végén két pont felrobbantása a fel- 
adat, ami annak ellenére, hogy azok az egyik 
csapat bázisán (és így születőhelyén) találha- 
tók, nem teljesíthetetlen. 

Kissé fáj egy újabb War Story hiánya, a 
franciák is megérdemeltek volna valami 
rövid, egyedül végigjátszható történetet. 

A They Shall Not Pass azonban ettől füg- 
getlenül is kielégítő mennyiségű és minősé- 
gű tartalmat kínál. 


HARDVER 

Windows 7 64 bit; AMD FX-6350 vagy 
Intel Core i5 6600K; 8 GB RAM; AMD 

Radeon HD 7850 2 GB/Nvidia GeForce 
GTX 660 2 GB; 50 GB HDD 


A franciák egy tör- 
ténetet még meg- 
érdemeltek volna. 
Vagy fehér zászlót. 


Vérből most 
sem lesz hiány 


- a 5 
A hegycsúcs egyszerűen . : 


- VERMINTIDE: 


AGUK MÖGÖTT HAGY- 
HA TÁK UBERSREIK POKOLI 

VÁROSÁT A WARHAMMER: 
END TIMES - VERMINTIDE HŐSEI, 
ÉS ÚJ KALANDOK FELÉ VETTÉK AZ 
IRÁNYT. A rendhagyó kalandozócsapat 
továbbra is a világvége közeledtével 
elszaporodott patkányemberektől akarja 
megtisztítani a világot, a rágcsálók pedig 
már a törpök ősi otthonát, Karak Azgarazt 
is birtokba vették. Nosza, gyűjtsük össze 
harcosainkat a jól ismert kocsmában, és 
térjünk vissza a kártevő-mentesítéshez! 


Akaratlanul is J. R. R. Tolkien A Gyű- 

űk Ura regényei juthatnak eszünk- 

be, amikor megpillantjuk a törpék vá- 
osát, Karak Azgarazt. Itt azonban nem 
orkokkal, goblinokkal vagy egy böhöm 
nagy balroggal kell megküzdenünk, ha- 
nem továbbra is a végtelennek tűnő skave- 
nhordák potyognak a nyakunkba a föld- 
alatti erődítmény minden pontjáról. A DLC 
árom új pályával bővíti ki a Vermintide 
kampányát, amelyek egy összeszokott csa- 
pat számára is kemény diónak bizonyulnak 
majd, sőt többféle útvonalon is bejárhat- 
juk őket. Botokkal nekivágni a küldetések- 
ek most is balgaság, mivel a mesterséges 
intelligencia egy cseppet sem javult, és to- 
vábbra is hullámzó hatékonysággal teljesí- 
enek a gépi társak. Olykor életmentőek is 
ehetnek, ha éppen megszállja őket a ked- 
vesség, és egy döntő helyzetben meggyó- 
gyítanak bennünket, máskor viszont maka- 
csul a fejükbe vesznek valamit, és teljesen 
ogikátlan irányokba szaladgálnak el, vagy 
felkapják előlünk a hőn áhított gyógyitalt. 
A három új pályát remekül tervezték meg, 


id The Skaven Ti 


( 


lélegzetelállító 


unnels 


Egy; halom patkánytetemen ácsorogva : B 
sem vagyunk biztonságban 


WARHAMMER: END TIMES 
KARAK AZGARAZ 


és a látvány is üdítő 


után (a sötét tárnarendszer után kijutunk 
a havas hegycsúcsra). A törp építészet sa- 


játos hangulata mag 


a korábbi helyszínek 


ával ragadja az em- 


bert, de nem árt folyamatosan résen lenni, 
mivel ha elidőzünk egy söröskorsókat mar- 


koló törphölgy grandiózus szobrát bámul- 


va, garantáltan a hátsónkba harap pár hun- 
cut patkányúrfi. A szintek kellően hosszúak, 


és a fejlesztők igazár 


izgalmas feladatok- 


kal dobták fel őket. A csapatnak muszáj fo- 


lyamatosan kommun 


ikálnia és az egyes fel- 


adatokat elosztania a tagok között, ép- 


pen ezért az új pályá 
Vermintide egyik ala 
idegenekkel merőbe 


kra fokozottan igaz a 
pvetése, amely szerint 
más képet mutat a 


játék, mint barátokkal. Pajtásainkkal együtt 


tárja fel igazi erényei 
mestersége. 


Bármennyire élvezzü 


t a patkányszeletelés 


k is a föld alatti világ 


és a hófödte hegység három, tartalommal 
kellően megtömött misszióját, végigpörge- 
tésük után mégis egy kis üresség lengi kö- 


ül a Karak Azgaraz 
zítések konzolon elé 


5, ll 


d 
értük. Most platfori 
3 


mészetesen nem csa 
nunk a tárcánkat. En 


viszont megelégedte 
Személy szerintem é 


DLC-t. Az előző kiegé- 
rhetőek voltak min- 


enki számára, nem kellett külön fizetnünk 


tól függően 2500- 


000 forint körül mozog a DLC ára, és ter- 


k PC-n kell érte felnyit- 
nyiért pedig akár egy 


új kaszt is bőven belefért volna, a készítők 


k két új fegyverrel. 
kedvelem a Vermin- 


tide erősen szerencsealapú jutalmazási 


rendszerét, de teljes 


értékben megértem 


azokat is, akik a kockadobálós lootosztást 


a hátuk közepére se 
demes lett volna a já 


kívánják. Talán ér- 
ték eddigi legnagyobb 


bővítményében erre is gondolni, és csiszol- 
ni valamicskét a formulán. Ösztönzéskép- 
pen nem utolsó szempont, hogy a játékosok 
érezzék, van okuk arra, hogy hosszú órákat 
öltsenek Karak Azgaraz legmélyén bombá- 
kat dobálva a patkányok üregeibe, vagy ép- 
pen a Szürke-hegység havas csúcsán, ahol 
egy jelzőtüzet próbálnak meggyújtani úgy, 
ogy lehetőleg nem hagyják közben ott a 
fogukat. 
A Warhammer: End Times - Vermintide 
minden frissítéssel egyre élvezetesebb idő- 
öltés, viszont érezhető, hogy csupán új pá- 
yákkal nem lehet már hosszú ideig elnyúj- 
ani a játék élettartamát. 


HARDVER 

Windows 7; Intel Core2 Ouad 99500 
2,83 GHz/AMD Phenom II X4 940; 6 GB 
RAM; GeForce GTX 460/Radeon 

HD 5770; 1 GB VRAM; DirectX 11; 

30 GB HDD 
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: Gyönyörű pixeles 


- THIMBLEWEED PARK 


: naplemente 


Egy kedvesen 
, hívogató cirkusz 


La 


A térkép; nem gondolnátok 2017- 
es játéknak, ugye? 


THIMBLEWEED PARK 


MLÉKEZTEK ARRA A REKLÁM- 

RA, AMIKOR A NAGYPAPA AZT 

MONDJA A TÉVÉ ELŐTT ME- 
RENGVE, HOGY A RÉGI JÓ DOLGOK- 
BÓL NEM MARADT SEMMI, MAJD 
KAP EGY KIS RETRÓ BURGONYA- 
CHIPSET, ÉS MEG SEM TUD SZÓLAL- 
NI? Na, nagyjából ilyen pillanattal ajándé- 
kozott meg engem Ron Gilbert. Bár any- 
nyira idősnek nem érzem magam, mint a 
chipses bácsi, eléggé átalakult 90-es évek- 
beli gyermekkorom óta a játékipar és a já- 
tékok is. Hol volt még akkor PlayIT vagy 
menő gamerlányok? Volt viszont például 
egy LucasArts nevű fejlesztőcsapat, amely 
George Lucas médiabirodalmának része- 
ként jobbnál jobb point 8 click kalandjáté- 
kokat dobott piacra. És még hihetetlenebb, 
ha hozzáteszem, hogy akkoriban jó pár évig 
ezek voltak a legdivatosabb, legmenőbb 
topjátékok. Hol voltak akkor még a CoD-ok 
vagy a pár óra alatt végigtolható, szép, de 
üres játékok? 


Ron Gilbert mellett inkább főleg Tim 
Shaferrel azonosítjuk ezeket a játékokat, töb- 
bek között azért is, mert Tim sokkal inkább 

a reflektorfényben maradt, és régi közös já- 
tékaik felújításával is foglalkozik, illetve neki 
még a konzolos korszakban is voltak dobásai. 
Na de itt van nekünk Ron, akinek legmes- 
teribb alkotása kétségkívül a Monkey Is- 
land 1-2, és aki arra gondolt Gary Winnick 
barátjával, hogy ideje lenne újra összedob- 
ni egy igazi, klasszikus grafikájú kalandjá- 
tékot. Ezt értsétek szó szerint: a grafika 
ugyanolyan pixeles a ma már ósdinak tű- 
nő, alul a fél képernyőt elfoglaló parancs- 
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EITRAILHEGD 
TÖLJN Mi 
EI EUSIHESS FEL] 


jéitt egy elfutó pizzaember 
] :teljesen normális dolog - 


PőcikK 1 


ikonokkal, és ugyanaz a pihent humor jele- 
nik meg benne, ami felejthetetlenné tette a 
klasszikusokat is. Erre természetesen egy 
kiadó sem ugrott volna rá, de itt van ne- 
künk a jó kis Kickstarter, ami szerencsére 
(túl is teljesítve az elvárásokat) összehozta 
a pénzt a Thimbleweed Parkra. 


A történet egy, a játék nevével megegyező 
elnevezésű kis városkában játszódik 1987- 
en, amikor is gyilkosság történik a város 
határában, és két szövetségi nyomozó érke- 
zik felderíteni az eseményeket. Bár azt hihet- 
nénk, klisékkel nagyon jól áll a játék, hiszen 
megtalálható benne a tapasztalt nyomozó- 
kezdő nyomozó páros, az őrült helyi kisvárosi 
seriff, egy vándorcirkusz, egy csúnyán beszé- 
ő bohóc stb., azonban jelen esetben ez nem 
a fantázia gyengeségére utal, hanem sok- 
kal inkább arra, hogy stílusparódiával van 
dolgunk. A játék viccet csinál minden 80- 
as, 90-es évekbeli nyomozós filmből, kaland- 
játékból, meg úgy egyáltalán bármiből, ami 
valaha létezett a Föld nevű bolygón, és a ké- 
szítők őrült agyában felötlött. Szinte minden 
ásodik mondat egy játékosnak szánt ki- 
szólás a játékokról, a filmekről - mondhatni 
Deadpool-szerűen, aki pontosan tudja, hogy 
ő egy képregényben szerepel. 
A paródiajelleg ellenére a sztori meglepően 
ordulatos, sok karaktert irányíthatunk egy- 
szerre, visszaemlékezések elevenednek meg, 
engeteg tárgyat vehetünk fel, és használ- 
hatjuk őket a szó pozitív értelmében vett 
leghülyébb megoldásokra, amiket szinte el- 
képzelni sem tudtunk korábban. A szereplők 
zseniálisak, és sokszor olyanok is főszereplők 
lehetnek hirtelen, akikről nem feltételeztük 


volna. 
műen 
ival, d 


Ransome, a bohóc például 
ellopja a show-t, a xbeepx 
e a már említett seriff, a fo 


san változtatott beszédstílusával 
rakter, akit évek múlva is emlege 
Grafikáról a játék stílusából adódóan nehéz 


2017- 


ben, a jelenkor értelmezése! 


szélni, de akik imádták ezt a pixe 


lenést, azok é 


megrajzolt képeket; a szinkronok 
zák az írók által megírt zseniális 


rek sz 


intjét. 


Ha csak pár fiatalember ráérez e 


nak a 
a zse 
jai elő 


iális ,tisztelgést" a régi idői 
tt. Nekünk, 35 felettieknek 


morzsolnunk néha a nevetéstől é. 
kektől megrohanva is egy-egy kö 


játék 


közben. 


HARDVER 


egyértel- 
beszólása- 
yamato- 

is olyan ka- 
ni fogok. 


i szerint be- 
es megje- 


tékelni fogják a gyönyörűen 


pedig hoz- 
karakte- 


nek a kor- 


szellemére, már megérte létrehozni ezt 


k kaland- 
pedig el kell 
s az emlé- 
nycseppet 


Windows 7; 2 GHz CPU; 4 GB RAM; Intel 
3000 GPU); DirextX 11; 1 GB HDD 


"4 elmebeteg humor 


- picit jellegtelen zene 


- miért nincs rögtön második rész? 


ENDREMAN 
Akik tudják, ki Guy- 
brush Threepwood, 
azoknak kötelező. 
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uis Habár a településeken szinte senki sincs, 
2 a vadon továbbra is veszélyes 


BÉTA VOLT, MOSTANRA 

AZONBAN ITT VAN TELJES 
ÉLETNAGYSÁGBAN, ÉS MIVEL ELÉG 
JÓL KIJAVÍTOTTÁK A BUGOKAT, 
EGY NÉHÁNY FŐS CSAPATTÓL OLYAN 
JÁTÉKOT KAPTUNK, AMI HAMAR 
MAGÁVAL RAGAD. Mivel legutóbb is 
eírtuk a sztorit, most csak a lényegre 
szorítkozunk, ami annyi, hogy 1970-ben 
masszív hóvihar csap le az Észak-Kanadá- 
ban lévő Atamipek Lake-re, miközben Carl 
Faubert privát kopó a dúsgazdag iparmág- 
nás, W. Hamilton után nyomoz. Az időjárás 
miatt Carl csapdába esik a településen, és 
hamarosan feltűnik neki, hogy nem csupán 
megbízója, de a falu többi lakója is elillant, 
arról viszont fogalma sincs, hová. 


i EGUTÓBB MÉG CSAK ERŐS 


A Kona egyik legnagyobb dobása, hogy 
bár a grafikán látszik a fejlesztésre szánt 
büdzsé csekély mérete, mégis hiteles 
környezetet varázsoltak a szemünk elé, 
amelyben képesek vagyunk elhinni, hogy 
ha túl sokáig molyolunk a vízszintesen zu- 
hogó hóban, előbb-utóbb megfagyunk. A 
fák hajladoznak a beléjük kapaszkodó szél- 
ben, mi pedig még a monitoron keresz- 

tül is érezni véljük a csontig hatoló hide- 
get, miközben karakterünk azon igyekszik, 
hogy félig befagyott retinákkal tüzet csi- 
holjon a vaskályhában. Ez utóbbival egyéb- 
ként el is jutottunk oda, hogy: feladványok. 
Mert ilyenek is vannak a játékban, ugyan- 
akkor messze nem olyan bonyolultak, ame- 
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A belső helyszínek nagyon: 


hangulatosra sikerültek 


lyek miatt képesek lennénk akár idő előt 
abbahagyni az egészet, és betenni valami 
öldöklőset, amelyben egy pillanatig sem kell 
gondolkodni. A sztori elején például meg 
kell tankolni az autót, ám a benzinkúton 
nem megy a szivattyú, és áram sincs, ezért 
fel kell kutatnunk az aggregátort, ami vi- 
szont nem tudja egyszerre ellátni a kutat és 
a fészert. Szóval semmi bonyolult, ám így is 
szórakoztató a kutatás. 


Tesztünk alanya egész jól bemutatja, hogy 
miért szeretjük a független fejlesztők játé- 
kait, hiszen nincsenek ezerszer lerágott kli- 
sék (vagy ha mégis, akkor csak módjával), a 
történet egész jó kis csavarokkal lett megbo- 
londítva, és aki szereti a misztikus dolgokat, 
az sem fog csalódni, mert néha olyan dol- 

gok történnek, amiket a materialisták nehe- 
zen tudnának megmagyarázni. Nagyon jól ki- 
találtak és korhűek a helyszínek, remekül fel- 
építették a belső tereket, ám annak ellenére, 
hogy elsőre egészen sandboxjellegűnek tűnik 
a dolog, hamar kiderül, hogy nem tudjuk be- 
járni a térkép összes zegzugát. Legtöbbször 
sziklafal, áthatolhatatlan erdőség, kerítés 
vagy éppen embernyi hóbuckák állják utun- 
kat, és bár szabadon jöhetünk-mehetünk az 
egyes helyszínek között, csak úgy nem csa- 
tangolhatunk el semerre. 


A béta és a végleges megjelenés között a 
fejlesztők elég sokat reszeltek a játékon, 
azok a hibák, amelyeket korábban felsorol- 


ÚN 


Az alacsony külső hőmérséklet 
jól érvényesül a monitoron is 


tunk, szinte sohasem köszönnek vissza, és 
mivel akkoriban nem volt nyitva a teljes já- 
téktér, nem csupán annyi történt, hogy le- 
csiszolták a sorjás részeket, hanem még 
plusztartalommal is gazdagodtunk. Éppen 
ezért nehéz lenne belekötni a végtermékbe, 
ám mégsem lehet rá kilencessel kezdődő 
értékelést adni, mert attól messze van mind 
képileg, mind tartalmilag, de azt ajánljuk, 
hogy aki szereti a lassabb sodrású, inkább 
a felfedezésre és a történetmesélésre ki- 
hegyezett címeket, az bátran csapjon le rá, 
mert nem fogja megbánni. Maximum annyi 
lehet a baj, hogy jelenleg 20 euróba kerül a 
gőzboltban, és ez talán egy kicsit sok érte, 
de majd lejjebb megy. 


HARDVER 

Windows 7; i5 2 GHz; 4 GB RAM; Ge- 
Force GTX 460/Radeon 6850/Intel HD 
5000-- DirectX II; 5 GB HDD 


Meg akarunk fagyni, / 
de a hó jól esik. 


7 STAR TREKONLINET c 
AGENTS OF.YESTERDÁY 


pt 


2270-ben a minimalista dizájnra 
esküdtek az űrhajótervezők 


Ennek a csillaghajónak a hídját 
nem kell senkinek sem bemutatni 


:Régen minden jobb volt, 


. még a fézerek is 


STAR IREK ONLINE: 
AGENTS OF YESTERDAY 


A KONZOLOS JÁTÉKOSOK IS A 

STAR TREK ONLINE BIZONYOS 
ASPEKTUSAIBAN RENDHAGYÓ MMO- 
ÉMÉNYT, HOGY MEGKAPHASSÁK ŐK 
IS A VASKOS AGENTS OF YESTERDAY 
KIEGÉSZÍTŐT. A bővítmény PC-re 
már tavaly nyáron megérkezett, azokhoz 
azonban, akik PlayStation 4-en vagy Xbox 
One-on navigálják csillaghajóikat az űr 
ismeretlen tartományai felé, csak nemrégi- 
ben jutott el a bővítmény. 


P:: ELÉG IDEJE ÉLVEZHETIK 


Az Agents of Yesterday legfontosabb újí- 
tásának mindenképpen a negyedik frakció 
bevezetése tekinthető. Ezidáig ugyebár a 
Star Trek Online-ban a Föderáció, valamint 
a Klingon és a Romulán Birodalom karakte- 
reit választhattuk, mostantól kezdve azon- 
ban az új , TOS" frakció is képviselteti ma- 
gát. A rövidítés a Star Trek: The Original 
Series-re, vagyis az 1966 és 1969 között 
az NBC-n futó eredeti sorozatra utal. Hő- 
sünkkel a 23. században, egészen pontosan 
2270-ben, nem sokkal a sorozatban történt 
események után vághatunk neki a kaland- 
nak. A hamisítatlan retró hangulat garan- 
tált, a tisztek öltözéke (igen, minden hölgy 
szemérmetlen miniszoknyát visel) és az űr- 
hajók pontosan úgy festenek, ahogy arra a 
legrégebbi Star Trek-rajongók emlékeznek. 
A hangok is nagyon rendben vannak, a régi 
trikorder prüntyögésétől valószínűleg sokak 
szíve megdobban majd. 

Azonban a TOS-éra Csillagflotta-tisztjei 
sem fogják ebben a korszakban tölteni tel- 
jes szolgálatukat, egy bizonyos ponton át- 
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kerülnek a Star Trek Online fő idővonalá- 
nak jelenébe és az end game-tartalmakat 
már a többiekkel együtt élvezhetik. Az idő- 
utazás egyébként is az Agents of Yesterday 
legmarkánsabb vonása. A Star Trek: 
Enterprise sorozatból ismert Daniels tem- 
porális ügynök a segítségünket kéri, ez pe- 
dig egy érdekes küldetéssort indít el időn 

és dimenziókon át. A Star Trek Online-ban 
minden küldetés valóban egyedi, saját kis 
minitörténettel rendelkezik. Nyugodtan el- 
felejthetjük a többi MMO , ölj meg tíz far- 
kast, és hozd el a bundájukat" megbízásait, 
felépítésében egy küldetés pont olyan, mint 
bármelyik Star Trek sorozat egyik epizódja. 
Az űrhajós és az ember ember elleni harc 
mellett bőven lesznek beszélgetős részek, 
sőt olykor egyszerűbb logikai feladványok- 
ban is bizonyítanunk kell képességeinket. 
Daniels oldalán még a Kelvin idővonalra is el- 
látogatunk, ahol az új Star Trek mozifilmek- 
ből ismerhető űrhajókkal és egy melléksze- 
replővel is találkozhatunk. Az eredeti széria 
főszereplői is tiszteletüket teszik a különbö- 
ző missziók során; talán Pavel Chekov jelen- 
léte lesz a leghangsúlyosabb, aki természete- 
sen Walter Koenig hangján szólal meg. 


A Star Trek Online grafikailag egy cseppet 
sem fejlődött 2010-es megjelenése óta, és 
már akkor sem számított mutatós darab- 
nak az MMO-palettán. A konzolos változat 
kinézete sem javult, az Agents of Yesterday 
kiegészítőnek hála, továbbra is kellemet- 
len technikai hibák, hosszú töltőképernyők 
és döcögős animációk jellemzik, azt azon- 
ban senkinek sem szabad elfelednie, hogy a 
játék teljesen ingyenes, és a szezonális fris- 


sítésekért, sőt a kiegészítőkért sem kell fi- 
zetnünk (a Legacy of Romulus és a Del- 

ta Rising expanziókat már alapból tartal- 
azta a konzolos port is). Mindössze akkor 
nyúlunk majd a pénztárcánk után, ha kü- 
önleges egyenruhákba akarunk bújni, vagy 
egyedi hajókat szeretnénk irányítani, de 
ezek nélkül is megoldható minden feladat. 
em véletlen, hogy a PC-s változat a Star 
Trek univerzum fennállásának 50. évfordu- 
ójára jelent meg. Ez a kiegészítő pontosan 
udja, hogyan kell egy trekker kedvében jár- 
ni: a múltbéli küldetések és űrhajók mel- 
ett a játék fő idővonala is sok újdonság- 
gal egészült ki, a fejlesztők pedig nem áll- 
nak meg, a nagy Star Trek Online történet 
a Reckoning névre keresztelt tizenkettedik 
szezonnal folytatódik. 


HARDVER 

Windows XP; Intel Core 2 Duo 1,8 GHz/ 
AMD Athlon X2 3800-; 1 GB RAM; 
Nvidia GeForce 79250/ATI Radeon 
X1800; DirectX 9.Oc; 8 GB HDD 


Véget nem érő / 
kaland, ráadásul 

fizetnünk sem kell 

érte. ) V 
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Teszt 


SNIPER ELITE 4 - DEATHSTORM PART T: INCEPTION 


A mesterlövészek most I 
nagy veszélyt jelentenek 


[7 


különösen 


üz 


A kikötő csak a pálya egyik része - feljebb 
, .a domboldalon egy kisebb bázist találunk 


ONIPER ELITE 


A kikötőben matrózok 


várják életük korai végét 


DEATHSTORM PART T.: INCEPTION 


KÍNÁLNAK MAJD A SNIPER 

ELITE 4 KIEGÉSZÍTŐ CSOMAG- 
JAI, ÉS UGYAN MÉG CSAK AZ ELSŐ 
JELENT MEG (HA NEM SZÁMOLJUK 
AZ ELŐRENDELŐKNEK ÉS SEASON 
PASS-TULAJOKNAK JÁRÓ KÜLDE- 
TÉST, AMELYBEN HITLER LIKVI- 
DÁLÁSA A CÉL), VALÓSZÍNŰLEG A 
TOVÁBBIAKBAN IS A MOSTANIHOZ 
HASONLÓT KAPUNK. A DLC-knek 
nem is az a feladata, hogy sokkolóan újat 
mutassanak, hanem hogy akiknek tetszett 
az alapjáték, azok még több órát tölt- 
hessenek el olyan szórakozással, amilyet 
attól kaptak - ezt a Deathstorm Part I: 
Inception is garantálja. 


E: KISZÁMÍTHATÓ VOLT, MIT 


A háromrészes Deathstorm kampány el- 
ső fejezetében Fairburne-nek egy olasz ki- 
kötőbe kell utaznia, hogy az Alsos misszió 
keretében segítsen a szövetségeseknek bi- 
zonyítékokat találni arra, hogy a nácik 
atomfegyvereket fejlesztenek. A fagyos, 
észak-olaszországi Rocca sul Mare talán 
valamivel kisebb, mint az alapjáték pályái, 
de a különbség alig érzékelhető, és mivel 
aránylag sok a mesterlövész, lassabban és 
nehezebben tudunk haladni. Nem tudom, 
volt-e még egy olyan pálya, ahol ennyi ri- 
vális sniper figyelt rám, vagy ekkora gon- 
dot okozott az, hogy az első száz métert 
viszonylag zajtalanul megtegyem. Mivel az 
indulóponthoz azok esnek a legközelebb, 
bemelegítésnek meg lehet csinálni a két 
mellékküldetést, amelyek egyike azt adja 
feladatul, hogy találjunk meg, likvidáljunk, 
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zsebeljünk ki, majd tüntessünk el egy tisztet 
(már a megtalálás és a likvidálás is elég ki- 
hívás, nemhogy aztán még odasettenkedni 
hozzá, és bedobni a vízbe észrevétlenül), a 
másik során pedig két, egymás mellett álló 
hajó egyikéről kell eltulajdonítanunk egy 
naplót, de persze nem tudjuk, melyiken és 
pontosan hol van. Bár ezeket nem kötele- 
ző megcsinálni, adja magát, hogy mégis ki- 
pipáljuk, mivel a fejlesztők ügyesen közvet- 
enül az egyik elpusztításra szánt légvédel- 
mi ágyú mellé pakolták őket - ahhoz, hogy 
odajussunk, muszáj kinyírni pár nácit a kör- 
nyéken, és ha már amúgy is takarítani kel- 
ett, gyerekjáték befejezni az irtást. Fő fel- 
adataink közé tartozik még további két 
égvédelmi és egy tengeri ágyú felrobban- 
tása (átneveztek egy olyan löveget, amely 
egyébként már az alapjátékban is megje- 
ent), egy tengeralattjáró ellen védő háló ki- 
iktatása (egy lehorgonyzott német hajóról 
kilőtt torpedóval; van ebben egy kis irónia), 
illetve egy csomag megszerzése. Őszinté 
szólva azért is ajánlgatom ennyire az opcio- 
nális feladatokat, mert azok teljesítését job- 
ban élveztem - robbantottam én már ele- 
get az alapkampányban, nem bántam volna 
itt is egy kicsit több kreativitást. 


Viszont ha már kreativitás; egyrészt dicsé- 
retes, hogy nagyon hangulatos lett a koráb- 
biaktól látvány tekintetében jelentősen el- 
térő zóna. A hónak taktikai szempontból 
nincs szerepe, de legalább nem napsütés- 
ben vagy zöldellő fák között vagyunk. Szin- 
tén elismerésre méltó, hogy kevés pálya- 
elemet használtak újra, és az épületeket 


is egyedileg alkották meg. Mivel a kikötőt 
nemrég bombázás érte, összeomlott han- 
gárt és tornyot is láthatunk, amelyeknek 
különös funkciója ugyan nincs, de legalább 
jól néznek ki. 
Az Inception még hosszával sem lóg ki az 
alapkampány küldetései közül, nagyjából 45 
perc és 1 óra közti idő alatt teljesíthetők a 
küldetések, aki pedig gyűjtögetni is akar, az 
még egy félórát rászámolhat. A multit nem 
bővíti (ahhoz egy mindenki számára ingyen 
elérhető mód jött, bővebben fent), de a kb. 
2000 forintos árát még önmagában is meg- 
éri. Egyébként ha a két további epizód is 
ilyen árban lesz, aki nem akar a nem túl acé- 
los többjátékos móddal játszani, kb. 4000 
forintot spórolhat, ha külön veszi meg őket. 


HARDVER 

Windows 7 (64 bit); Intel Core i3-2100/ 
egyenértékű AMD CPU; 4 GB RAM; AMD 
Radeon HD 7870 (2 GB)Y/Nvidia GeForce 
GTX 660 (2GB) videokártya 


§! PACA 
Még több abból, 

amit a Sniper Elite 
4 kínált. 


te 


were all drunk 
b; § $ s 
MmŰH " 


- Nehéz lesz felszállni 
a vonatra Így 


on brains? 


:.. Vigyázat, újabb szóvicc, 
s lesz belőle jó sok 


hp 


Oh, az önébe is, 


drága uram... 


THE LIO 


THE LION:S SONG: 
EPISODE 32 DERIVATION 


EPISODE 3 - DERIVATION 


INT AZ ELŐZŐ RÉSZEKBEN, 
ra] MOST IS EGY VASÚTÁLLO- 

MÁSON KEZDŐDIK RÖVID 
ÖNMEGISMERŐ LELKI UTAZÁSUNK. 
A Bécsből induló vonat peronján három 
férfi álldogál, már ha éppen képesek meg- 
állni a lábukon, ugyanis részegek. Furcsa 
szóviccekkel szórakoztatják egymást 
búcsúzkodásképpen, majd egyikük meg- 
próbál felszállni a vonatra, ami ha nehezen 
is, de sikerül neki. Ittas barátunk hamar 
elalszik a fülkében, ahol rajta kívül még két 
úriember foglalt helyet, és jót mulatnak a 
már hortyogó utastársukon. 
Talán az én hibám, de csak mostanra tűnt 
fel, hogy a prológusnak beillő vasútállomá- 
sokon lejátszódó jelenetek mindig lefestik 
nekünk az adott epizód hangulatát. Mind- 
egyik jelenet tökéletesen tükrözi az ép- 
pen elkezdett rész atmoszféráját, nincs ez 
másként a Derivation esetében sem. Sok- 
kal könnyedebb a hangvétel, mint az el- 
ső két epizódban, ennek pedig kicsit meg- 
örültem. Szeretem a mély gondolatokat és 
a jól megkomponált, komoly párbeszéde- 
ket, de szükség volt erre a könnyedségre. 
A sorozat első két része minden volt, csak 
vidám nem: szívszorító, könnyfacsaró, és 
egyik részben sem volt okom sok hahotá- 
zásra. A Derivationben viszont felfedezhe- 
tünk némi könnyed humort, ami nagyon jól 
illik az egész rész hangulatához. 


A VALTOZAS EGYENLI 

A helyszín továbbra is Bécs, főhősnőnk pe- 
dig Emma Recniczek matematikus. A hu- 
szadik század elején nőként nehezen lehe- 


tett érvényesülni tudományos körökben, 


Emma helyzete is pont olyan kilátástalan, 
mint amilyennek gondoljuk. Hiába remekel 
szakterületén, a The Radius nevezetű, aka- 
démikusokból álló tudományos társaság 
em látja szívesen köreiben Emmát, pusz- 
tán azért, mert nő. 
A hölgy új elmélettel áll elő, amelyben a 
,változást" próbálja meg leírni és definiálni. 
i a változás? Hol kezdődik, mikor áll meg, 
van-e vége? Folyamatos, vagy vannak ben- 
e változatlan pontok? Ezeket próbálja meg 
kideríteni és a matematika nyelvén leírni, 
ami, lássuk be, nem könnyű feladat. Min- 
dennapjainkban is minden leírható a ma- 
ematika segítségével, csupán nem gondo- 
unk bele. Így próbál meg Emma is köze- 
ebb kerülni a végső megoldáshoz, vagyis a 
dennapi dolgokban történő változáso- 
kat próbálja meg leírni megfigyelései alap- 
ján. Azonban megreked egy ponton: mi- 

ként tudná leírni a ,változás" egyenletét, 

és ami fontosabb, hogyan tudja bizonyíta- 

i tételét? 


EMIL GYOK, RAM ISMERSZ? 
A The Radius minden héten egy-egy meg- 
oldandó matematikai vagy logikai problé- 
mát vet fel. Emma férfinak öltözve, Emil né- 
ven oldja meg ezeket a feladványokat, példá- 
ul hogy miként lehet kiszűrni egy számsorból 
a prímszámokat. Életemben ennyire nem él- 
veztem a matematikát, rengeteg dolognak 
olvastam utána játék közben, olyan formu- 
láknak és elméleteknek, amelyek ismerő- 

sek voltak középiskolából vagy egyetemről, 
de nem tudtam pontosan, mik is azok. Ilyen 
volt az Euler-képlet is, amely a komplex ma- 


tematikai analízis egy formulája (köszönöm, 


Wikipédia!). A játék mondanivalójának meg- 
értéséhez nincs szükség matematikai tu- 
dásra, de alapvető műveltségre van, ugyan- 
is egyes beszélgetéseket és vicceket csak 
akkor értünk meg, ha ismerünk bizonyos tu- 
dósokat vagy azok elméleteit, képleteit. 

A Derivation tele van humoros dialógusok- 
kal. Hiába a komoly mondanivaló, a tudósok 
fájdalmas szóviccei könnyen megemelik a 
játék atmoszféráját, hogy aztán újra szem- 
benézzünk valamilyen matematikai prob- 
émával, amit abszolúte hétköznapi módon 
oldunk meg, vagy éppen azzal a ténnyel, 
hogy nőként Emmának nagyjából esélye 
sem volt arra, hogy gondolatait akár csak 
megossza másokkal, nemhogy elismerjék 
munkásságát. 


HARDVER 

Windows 7SP1/8/8.1/10; 2 GHz CPU; 
1GB RAM; DirectX 10-kompatibilis VGA; 
500 MB HDD 


"4 még mindig hangulatos, és végre 
humoros 


"4 mély mondanivaló 
"4 kidolgozott karakterek 
- ingerszegény 


- nem tud elszakadni az egyszerű point 
and clicktől 


SOMI 
Továbbra is az egyik 
legjobban megírt 

kalandjáték. 


N 
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Ezeket a szörnyeket még a 
. Dark Souls is megirigyelné 


:. A síró csecsemő volt az első 
pont, ahol besokalltam 


:. Ha valaki nem bírja a véres jeleneteket, 
annak kifejezetten nehéz dolga lesz 
e g 7 £.J 


BAD DREAM: COMA 


EVALLOM ŐSZINTÉN, ELSŐ 
Bzerrses CSAK 15 PER- 

CIG BÍRTAM A JÁTÉKOT, AZ- 
TÁN MUSZÁJ VOLT KILÉPNEM. Na 
nem azért, mert annyira rossz lett volna, 
épp ellenkezőleg. A Bad Dream: Coma egy 
olyan elmeháborodott atmoszférát épített 
fel már az első néhány percben, hogy kel- 
lemetlenül éreztem magam, és ki kellett 
mennem a levegőre. És ez bizony azt jelen- 
ti, hogy a készítők remek munkát végeztek. 


Nyilvánvalóan nem ez a legegyedibb alap- 
helyzet, amivel videojátékban találkoztunk: 
hősünk aludni tér, a nyugalom szigete he- 
lyett azonban a legdurvább rémálomban 
találja magát, amiből egyszerűen képte- 
len felébredni. Elindul hát a csecsemősí- 
rással és borzalmas szörnyekkel szegélye- 
zett úton, hogy megtalálja a saját világá- 
ba vezető utat. 

A Bad Dream: Coma alkotói fantasztiku- 
san ötvözték a kézzel rajzolt helyszíneket 
ötletes fejtörőkkel, hátborzongató hangok- 
kal és zenével, valamint egyedi karakte- 
rekkel, hogy egy felkavaró élményt hozza- 
nak létre. Az egyes állomások a legapróbb 
részletekig ki vannak dolgozva, minden in- 
teraktív tárgynak van hangja, így még a 
grafikai korlátok ellenére is sikerült elérni, 
hogy a helyszíneknek egyedi hangulata le- 
gyen. A kézzel rajzolt világ magával ránt, 
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és nem ereszt. Egy élvezetes, ugyanakkor 
sokkoló élmény vár azokra, akik hajlandóak 
alámerülni a tébolyban. 

A point m click játékok sava-borsát mindig 
is a fejtörők adták, és ez most sincs más- 
ként. Minden fejezetben számos különböző 
puzzle-t kell megoldanunk, amelyek ráadá- 
sul folyamatosan nehezednek, és általában 
megkövetelik a játékostól, hogy a dobozon 
kívül gondolkozzon. A kaland három, merő- 
ben különböző befejezéssel érhet véget, eb- 
ben pedig fontos szerepet játszanak nem- 
csak maguk a fejtörők (amelyeknek emiatt 
több megoldása is van), hanem az egysze- 
rűbb döntések is, például hogy eltaposunk-e 
egy pókot a padlón. Döntéseinktől függ az 
is, hogyan viszonyuljanak hozzánk az egyes 
karakterek a sztori során, Így nem érdemes 
ész nélkül kattintgatni, mert lehet, hogy az 
egyik végzetes lesz. Itt bizony a legkisebb 
döntéseknek is komoly következménye van, 
és sokszor nem egyértelmű, milyen módon 
befolyásolják a kalandot. 


Bár hivatalosan a horrorjátékok kategóriá- 
jában versenyez, a Bad Dream: Coma nem 
kifejezetten ijesztő. A zenétől feláll az em- 
ber hátán a szőr, a történeti elemek reme- 
kül fenntartják a feszültséget, és vannak 
felkavaró, gyomorforgató pillanatai, de ez- 
zel együtt sem félelmetes, így aki a szé- 

ke peremére helyezkedve várja, hogy mi- 
kor fog felugrani ijedtében, annak csalódást 


okozat. Szőrszálhasogatásnak tűnhet, de 
kénytelen vagyok belekötni a dialógusok- 
ba is, mert még nekem, aki nem anyanyelvi 
szinten beszélem az angolt, is feltűnt, hogy 
akadnak furcsán, néha rosszul megfogal- 
mazott, nyelvtanilag kifogásolható mondat- 
szerkezetek, amelyek könnyen kizökkentik 
az embert a dialógusokból. Remélhetőleg a 
fejlesztők odafigyelnek majd a rajongói visz- 
szajelzésekre, és rövid úton rendbe teszik 
ezeket a részeket is, mert bár apró hibák, 
zavaróak. A Bad Dream: Coma azonban ez- 
zel együtt is megéri az árát, ha pedig vala- 
kit nem sikerült meggyőznöm, bátran töltse 
le az ingyenes demót, és vásárlás előtt te- 
gyen vele egy próbát! 


HARDVER 
Windows XP; 2 GHZ CPU; 1 GB RAM; 
500 MB HDD 


4 felkavaró hangulat 


4 remek látvány 

4 több befejezés 

- hibás szövegezés 

- kisebb technikai problémák 


KACI 
Csak erős 
idegzetűeknek 
ajánlott, de nekik 
nagyon. 
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lechdemő gorillákkal 


-2-SWITCH 


NEM LÉTEZIK, SZERENCSÉRE 

A TECHNOLÓGIA MÁR OTT 
TART, HOGY A 1-2-SWITCH LEGTÖBB 
MINIJÁTÉKÁT LE TUDJUK MODEL- 
LEZNI. Például: tedd le a telefonodat az 
asztalra, majd amikor csörög, kapd fel, és 
mondd bele szépen, hogy helló! Nem vicc, 
ez az első feladat a Nintendo új konzoljá- 
nak, pontosabban Joy-Con kontrollereinek 
extra funkcióit demonstrálni hivatott 
1-2-Switchben: minél gyorsabban felkapni 
a telefont és beleszólni, és nem felvenni, ha 
csörgés helyett SMS-hangot ad ki. Mind- 
ezt egy másik játékos ellen, időre. Válaszol- 
ni egy telefonhívásra... A 1-2-Switch tehát 
nem egy hagyományos minijáték-gyűjte- 
mény. Jóval kevésbé videojáték, mintser 
egy itt-ott digitális technológiát használó, 
de amúgy hagyományos játék. Olyannyira, 
hogy a játékidő nagy részében képernyőre 
nincs is szükség: vagy egymást kell nézni, 
vagy saját mozgásunkra kell koncentrálni 
- a cikket díszítő ,screenshotok" is csupán 
fotók a játékosokról. A legtöbb minijáték 
- kettőt kivéve - kizárólag két játékossal, 
két Joy-Con kontrollerrel működik, és 
időre vagy pontra megy. 
Technikailag tényleg jól működik a prog- 
am, sőt, itt jön át igazán, hogy a HD 
Rumble, azaz a kontrollerrezgetés új szint- 
je nem marketingvakítás, hanem tény- 
eg létező funkció. , Normális" játék per- 
sze nem használja, de a 1-2-Switch Ball 
Counting minijátéka tényleg fizikailag szi- 
mulálja, hogy milyen érzés egy olyan do- 
bozt tartani-forgatni a kezünkben, amely- 


NI OHA SWITCH-EMULÁTOR MÉG 
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INFO 


Kiadó Nintendo 
Fejlesztő 

Nintendo EPD 
Platform 

Nintendo Switch 
Röviden 28 minijáték 
színes gyűjteménye, 
amelyek mindegyike a 
Switch hardverkülön- 
legességeit igyekszik 
bemutatni a konzol 
vásárlóinak. 

PEGI7r 


Egy igazi rajongó minden minijátéknak 
saját szobát és kosztümöt készít 


! Az IR-kamera képességeit egy ,evős", 
, valójában szájnyitogatós minijáték mutatja be 


4 00400097 
a 14, 
23 
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ús 


i A széfnyitó játék céltalansága 
ellenére remekül működik 


TUTORIAL HELYETT 


Minden minijátékhoz jár egy leginkább videoklipre emlékeztető élőszereplős 


módnak cseppet sem felel meg - az első néhány indítás majd" mindenhol azzal 


jár, hogy egpróbáljuk kitalálni, mi is a feladat egészen pontosan. 


ben pár üveggolyó lapul. Az egy másik 
kérdés, hogy erre mi szükség volt, minden- 
esetre az illúzió tökéletes. 


FUNKCIÓVAL, CÉLTALANUL 

Akad néhány olyan feladat, amelyek- 

ől üvölt, hogy kétségbeesésében (, nyolc 
minijáték nem elég, muszáj többet kitalál- 
nunk") szülte meg őket valaki. Egy alkalom- 
mal például gorillaként kell mellkasunkat 
csépelni, először a ritmusra, majd a gyorsa- 
ságra koncentrálva. Ha csak parányit is int- 
overtált az ember, társaságban erre már 
alapból nem vágyik, amúgy meg pontosan 
igyanígy működik Switch és Joy-Con nél- 
kül. Ha lerakod az újságot, te is letesztelhe- 
ted most azonnal. 
Van néhány meghökkentően abszurd fel- 
adat is; a Baby kódnevűben például magát 
a Switch gépet kell kisbabaként elringat- 
nunk a kezünkben, majd a lehető legóvato- 
sabban letenni egy polcra, miközben min- 
den hibát valódi, fülsértő, friss szülőkben 
PTSD-vel járó tüneteket okozó bébivonyítás 
jelez. De a sok GIF-en és videón látott te- 
hénfejés is ilyen; mindenki, akár aktív részt- 
vevő, akár drukker, zavartan röhögcsél. 
Oké, rengeteg ital hatása alatt már őszinte 
az öröm, de hát láttam én már részeg em- 
bert, aki egy rozsdás kilincsen is órákat ka- 
cagott, szóval ez azért nem akkora ered- 
mény. 


LEHET BELŐLE TANULNI IS 

Néhány, tényleg jól működő minijáték is 
van, amelyet egy komplexebb program- 
ban szívesen fogadnék. Egy ízben a kont- 


A cowboy-párbaj nehezebb verziója alatt fura zene szól, és a , Fire" - 
parancs mellett hasonlóan hangzó kamuutasításokat adhatunk ki 


rollerek mikrorezgéseit figyelve kell bemu- 
tatnunk egy klasszikus széftörést; ennek 
egy Falloutban remek helye lenne. Vagy 
ott van az a feladat, amelyben a játékbe- 
li objektumot hosszú lánc tekeri körbe, és 
ezt a Joy-Con forgatásával kell leválasz- 
tanunk róla. Volt már hasonló próbálko- 
zás mobilon, de az, hogy tényleg forgat- 
nunk kell egy kézzel fogható tárgyat, sok- 
kal élvezetesebbé teszi a feladatot. Nem 
mondom, hogy órákig játszanék vele, sem 
azt, hogy ezért megéri Switchet vagy akár 
csak 1-2-Switchet venni, de legalább nem 
éptem ki azonnal. 

Néhány, rövid ideig közepesen szórakozta- 
tó minijáték kevés ahhoz, hogy ajánlani tud- 
jam az 50 euróért vesztegetett játékot. 
Mert hiába jó techdemónak a 1-2-Switch, 
játéknak ebben a formájában édeskevés - 
arról nem is beszélve, hogy a hasonló fel- 
adatokat betöltő, csak tényleg élvezetes 
Wii Sports ingyen járt a gép mellé. 


4 van két-három élvezetes feladat 


.- ajátékok legjavát másodszorra nem 


indítjuk el 
.- ár-érték arány 


GRATH 
Jól sikerült technikai 
bemutató, nagyon 
gyenge videojáték. 


Pajtásunk nem haragszik 
meg, ha formára vágjuk 


Irritálóan nehézzé sosem válik a játék, 
de azért meg fogunk szenvedni vele itt-ott 


MUNHI 
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. Press -/4 to continue. 


Igazi kooperatív játékról van szó, az MNK Sze SÉT . 18 
összedolgozás szükséges minden pályán (7 e zo ETET .( 
i ELST Én 


SNIPPERCLIPS 


bo 


INDEN KONZOLPREMIER be, a csillagalak lesz a megoldás. De ugyan- er közt. Ezeken túl húsz-egynéhány 2-4 fős 
MI HOZ OLYAN JÁTÉKOT IS, így tudunk magunkból (illetve haverunkból) pályát is kapunk, de ezek is egyképernyős 

AMELY A SOKKAL NA- edényt, esernyőt, csavarkulcsot, dugót, tűt feladatok mind. Mivel sokszor egyetlen em- 
GYOBB NEVEK KÖZÖTT ELSIKKAD, és még ki tudja, milyen eszközt, pontosab- ber hibája is elég egy komplex feladat el- 
ÉS CSAK NÉHÁNY ÉVVEL KÉSŐBB ban alakot formázni. ontásához, a kooperatív mód harsány kia- 
KEZD EL ÁRADOZNI RÓLA MINDEN- Az első világban még viszonylag nagy sza- bálással jár. Ugyanez mondható el a három, 
KI. A Switch rajtjánál erre a Snipperclips badságunk van: itt tanuljuk meg, hogyanle- szintén 2-4 fős versus opcióról is: itt ho- 
esélyes, amely egy nagyszerű logikai játék, het mondjuk egymásra állva dolgozni, vagy ki, kosárlabda és szumószerűség vár a vál- 
és annak ellenére is sokkal kisebb mar- 1 hogy egy tojással tényleg óvatosan kell alkozókra. És persze totális káosz, hiszen 
ketingtámogatást kapott, mint mondjuk bánni, amikor egymásnak adogatjuk (ebből amint rájön mindenki, hogy a többiek misz- 
a 1-2-Switch, hogy arra a kutya sem fog rájöhetünk, hogy a valódi fizikai törvények- ikbe vágása egy működő taktika, a sport- 
emlékezni nemhogy öt év, de öt hónap nek megfelelően viselkedik a játék világa). nak és a fair play-nek vége szakad. 
múlva sem. Nincs időlimit, akárhány alkalommal újjáé- Sajnos nincs pályaszerkesztő, nincs DLC, 
No de ne szaladjunk ennyire előre, nézzük píthetjük magunkat, sehol semmi megkötés nincs extra játéklehetőség - pedig azt a fej- 
meg, hogy mit is tud a csak digitálisan el- (igaz, visszalépés opció sem). A fő problé- esztők is láthatták, hogy a 45 pálya ke- 
érhető program. Ahogy a képeken is lát- ö mát eleinte az okozza, hogy még nem tud- vés lesz. Szerencsére az ár legalább ked- 
szik, egy végtelenül bájos játékról van szó, juk, a játék mit is akar tőlünk - aztán ami- vező, ráadásul ha extra Joy-Con-párost 
az viszont talán nem jön le azonnal, hogy kor ez már világos és reflexből megy, a vesz az ember, ahhoz csaknem ingyen jár a 
mi is lesz a feladatunk. A játék közpon- Snipperclips egyre összetettebb alakzato- Snipperclips - így pedig tökéletesen meg- 
ti részét, a kampányt" 3x15 pálya alkotja, kat, egyre pontosabb metszéseket kívái éri. Megérdemelne egy gyors folytatást 
amelyeket egyedül vagy ketten (csak Joy- meg tőlünk. A harmadik világ már főleg fo- Snip és Clip kalandja. 
Con használható) küzdhetünk le. lyadékokkal kapcsolatos fejtörőket ad; amíg 

a löttyöt el kell juttatni valahová, még ne- 


vetünk, amikor viszont a vizet terelni kelle- 
Az egyes pályákon mindig kicsit más a fel- ne, tíz percbe is kerülhet egy-egy pálya tel- 
adatunk, de az odavezető út ugyanaz: kre- jesítése. 
ativitás és ollózás. Utóbbi talán magya- 
ázatra szorul: a két vidám papírkarakter 


4 nagyszerű alapötlet 
4 változatos pályák 


- nagyon kevés pálya 
- nincs pályaszerkesztő 


egy gombnyomással le tud metszeni a má- 
sikból egy-egy darabot, így az bármilyen 
formát felölthet. A különféle akadályo- 
kat ezzel a nyiszatolással tudjuk leküzde- 

i: ha egy tekegolyót kell szállítani, elég, ha 
partnerünk fejébe egy mélyedést vágunk, 
na pedig fogaskerekekkel kerülünk szem- 


A körítés nagyszerű; a folyamatosan fintor- 
gó, a vágásokat elégedett nyikkanásokkal 
fogadó karakterek igazán vidámak. Az iga- 
Zi - és egyetlen - gond az, hogy a 45 pá- 
lya összességében talán négy órát emészt 
fel. Egyedül kevéssé élvezetes a játék, mert 
folyamatosan váltogatni kell a két karak- 


GRATH 
Pályaszerkesztőt 
akarunk! 
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SUPER BOMBERMAN R 
MARIO SPORTS SUPERSTARS 
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SUPER BOMBERMAN R 


O Kiadó Konami Fejlesztő HexaDrive 
Platformok Nintendo Switch Röviden Fapados Bomberman epizód, 


ÍZFŐS MULTIPLAYER 
fi CSATÁROZÁSOK, ILLET- 
VE EGY KOLOSSZÁLIS 

KAMPÁNY NYITOTT VILÁG- 
GAL, RPG-ELEMEKKEL, MILLIÓ 
VÁLTOZATOS CSATÁVAL. Oké, 
nem erről a játékról beszélek: a 
sorozat legjobb csatáit a Saturn 
Bomberman hozta 1997-ben, a 
GameCube-os Generation epizód 
pedig egy fantasztikus történetet 
mesélt el 2002-ben. Azóta a kiadó 
Hudsont megvette a Konami, és 
ezzel együtt el is temették az egész 
szériát. A Super Bomberman R az 
első új epizód 2010 óta, és sajnos 
minden téren csalódást okoz. 
Kezdjük ott, hogy kizárólag aréna- 
harcokat kínál, nincs benne beba- 
rangolható világ - a kampány öt vi- 
lágból, azaz ötven ilyen pályából áll. 
Noha a történet és az átvezető vi- 
deók nem igénytelenek a maguk 
flashanimációs kinézetével, ez sem- 
mit nem változtat azon, hogy teen- 
dőnk soha nem változik a csaták so- 
rán: minden ellenfelet fel kell rob- 
bantani. Oké, néha valakit életben 
kell tartani, vagy kapcsolókat kell 
megnyomni, de ezek is azt igénylik, 
hogy megtisztítsuk a pályát az ösz- 
szes járőröző, ugráló, futkorászó el- 
lenféltől. 
Csupán a világok két utolsó szint- 
je más: előbbiben egy csaló, min- 
den bomba robbanási rádiuszát is- 
merő mini-főellenfelet kell valahogy 
megsemmisíteni, aztán jöhet a tény- 
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2. lényegében bármiféle előrelépés vagy újítás nélkül. PEGI 7 


leges, hatalmas főellenfél. Utóbbi- 
ak kellemes csatákat hoznak, fel- 
téve, ha a megelőző szinten a gép 
botrányos programozásán át tu- 
dunk vergődni valahogy. Ha nem si- 
kerül, játékbeli pontokkal kell visz- 
szavásárolnunk magunkat a játék- 
ba - mikrotranzakció nincs, de mivel 
könnyű meghalni, nem éri meg meg- 
venni a mindenféle sapkákat és 
skineket. 
A kampány elkerülhetetlenül ká- 
oszt okozó módon kétfős coopban 
is játszható (egy-egy Joy-Con elég 
mindenkinek), LAN-ban és online 
pedig nyolcan is össze lehet csap- 
ni. Utóbbiban még a patchek után is 
sokszor volt részem szétkapcsolás- 
ban, de máskülönben hozza a legele- 
mibb Bomberman-élményt. És sem- 
mi többet; oké, hogy rég láttuk leg- 
utóbb, de ez bizony hídrobbantónk 
egyik legszikkadtabb és mindenképp 
legrondább kalandja. 50 euróért ez 
nem olyan sok... 

Grath 


" remek főellenfelek 
.— aljas MI 
.- piszok drága 


GRATH 
Csak a konzol- 


premierrel járó 
programínség miatt 
lehet esélye. 


Marioék golfozni mentek 


MARIO SPORIS 
SUPERSTARS 


Kiadó Nintendo Fejlesztő Bandai Namco Studios, Camelot Software 
Planning Platformok 3DS Röviden A sportjá-tékgyűjtemény öt különböző 
műfajban méretteti meg a játékosokat jól ismert Nintendo hősökkel, vidám 
hangulattal, könnyed játékélménnyel. PEGI 9r 


ISZONYLAG KEVÉS, 
IGAZÁN JÓ SPORTJÁTÉK 


SZÜLETETT EDDIG A NIN- 
TENDO KÉZI KONZOLJAIRA. Ennek 
több oka is van, de az egyik az, hogy 
a tenyérméretű gépek rajongói inkább 
Mario és barátainak legújabb kaland- 
jaival vagy Link következő utazásával 
vannak elfoglalva a bőrlabdák és a 
lóversenyek helyett. De mi történik 
akkor, ha a kettőt összemossuk? Erre 
a kérdésre ad választ a Mario Sports 
Superstars, amely öt különböző játé- 
kot rejt. Lehet benne focizni, golfozni, 
baseballozni, teniszezni és lovagolni. 
Mind az öt játékmód tartalmazza 
azokat a minimális trükköket és funkci- 
ókat, amiket a műfajtól elvárnánk, de 
rá is dob egy maréknyi Nintendo han- 
gulatot. A lóverseny például a Mario 
Kart-játékosok kedvence lesz, hiszen 
azon kívül, hogy ügyesen kell ugrani és 
kanyarodni, még különböző power- 
upokat is felszedhetünk, hogy azokkal 
fejfájást okozzunk ellenfeleinknek. 
Teniszben különféle mágikus ütéseket 
vihetünk be, hogy megnehezítsük a 
szemben álló dolgát, baseballban pedig 
minden karakternek különleges képes- 
sége van, amit különböző szituációk- 
ban felhasználhat. Fociban választha- 
tunk két csapatkapitányt, egy seregnyi 
,támogató karaktert" (gombákat, 
teknősöket stb.), illetve egy kapust, 
majd állítgathatjuk a csapatfelállást, 
és akár le is menthetjük az egész ösz- 
szeállítást. A fejlesztők figyeltek arra, 
hogy a FIFA-alapok meglegyenek, 


még akkor is, ha maguk a cselek és a 
mozgás nem olyan kiforrott, mint a 
fociprogramok keresztapjánál. Minden 
játékmódot lehetőségünk van egyedül, 
kampányszerű bajnokságban vagy 
mások ellen játszani. A lovaglós multi 
kimondottan szórakoztató: amellett, 
hogy több játékossal tényleg vicces 
egy-egy ügetőmenet, minden verseny- 
ző a saját lovával jön a versenyekre. 

Ez azért fontos, mert ha odafigyelünk 
a paripánkra, rendesen tisztogat- 

juk, etetjük és sétáltatjuk, komoly 
bónuszokkal jutalmaz meg minket. Egy 
jól karbantartott lovat és egy ügyes lo- 
vast sokkal nagyobb kihívás megelőzni, 
mint az egyszerű, gépi ellenfeleket. 
Nagyon jó kis egyveleg lett a Mario 
Sports Superstars, és tökéletes társ, 
ha sportjátékrajongóként csak egy 
kazettát akarsz magaddal hurcolni. 


"4 minden játékmód kapott bajnokságot 
és multit 

"4 tökéletes Mario hangulat 

"4 könnyed szórakozás 

.- aki nem szereti a sportjátékokat, az ezt 
sem fogja 

.- túl könnyű egyjátékos mód 

.- fura a golf irányítása 


HUNTER 

A sport- és Mario 
játékok rajongói 
imádni fogják. 
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A 2015 végi megjelenéskor talán nem sokan gondol- 
ták volna, hogy a Ubisoft multis FPS-e sokáig a fi- 
gyelem középpontjában marad, de a folyamatos - és 
ami rendkívül fontos, ingyenesen elérhető - frissíté- 
seknek hála a hardcore játékosok nem hagyták el a 
Siege hajóját, és szépen lassan egyre nagyobb töme- 
get csábítottak maguk mellé. Ezt pedig a fejlesztők 
kitartó munkával hálálták meg, így még most is érde- 
mes beszállni a rengeteg taktikai lehetőséget és nem 
mindennapi izgalmakat tartogató multis meccsekbe. 


ITT A SWITCH KÖVETKEZŐ HÜŰZŐCIME 


Az Overwatch bejelentése előtt komoly találgatás folyt, 
milyen üzleti modellt talál majd ki a Blizzard a csapatala- 
pú játékhoz, sokan meg is lepődtek, hogy végül nem egy 
free to play változat mellett tették le voksukat. Utólag vi- 
szont nem valószínű, hogy sokan bánkódnak emiatt, hiszen 
a rajt óta már három új pályát, ugyanennyi új hőst és ren- 
geteg ünnepi eseményt, kozmetikai tartalmat és játékmó- 
dot kaptunk ingyen. A készítők pedig látszólag hosszú táv- 
ra terveznek itt is, úgyhogy nem kell semmilyen lemaradás- 
tól tartania annak, aki csak most csatlakozik. 


Habár a Gears of War 4-hez megvásárolható egy 
Season Pass, a Coalition és a Microsoft egyálta- 
lán nem zárta ki az egyik legnépszerűbb konzolos 
lövölde legszórakoztatóbb részeiből azokat sem, 
akik nem fizetnek érte. Az alapjáték megvásárlá- 
sán túl nem kell pénzt kiadnunk azért, hogy a leg- 
újabb pályákon játszhassunk a multiplayer mód- 
ban, de ezenkívül rendszeresen érkeznek majd új- 
donságok a Horde-módhoz és a multis karakterek 
testreszabásához is. 


em titok, hogy a Nintendo korábbi gépeihez ha- 
sonlóan legújabb konzoljuk egyik legvonzóbb tulaj- 


donsága is a helyi többjátékos mód és az így rend- 
kívül könnyen összehozható közösségi játék. Ebben 
a játéktípusban pedig a Mario Kartnál kevés játék 
vagy sorozat rendelkezik nagyobb múlttal, így nem 
meglepő, hogy az eredetileg Wii U-ra kiadott nyol- 
cadik rész egy bővített kiadása is Switchre érke- 
zik. Az utolsó kanyarban kiütni a legjobb haverodat 
ég mindig hihetetlenül szórakoztató, ahogy a ver- 
senyek is rendkívül izgalmasnak ígérkeznek. 


mi 
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Sok versenyjátékhoz hasonlóan a Mario Kartot is 
jobban élvezi a rajongók nagy százaléka, ha nem a 
szokásos analóg karos irányítást használják benne, 
a Wii óta a Nintendo specialitásának tartott moz- 
gásérzékelős technológiának köszönhetően pedig ez 
rendkívül egyszerű a Switch esetében is. A konzol 
tartozékaként megszerezhető két Joy-Con kontroller- 
hez ugyanis csupán egy rendkívül egyszerű vázat kell 
beszereznünk, és máris kormányként használhatjuk 
őket, ráadásul az intuitív kanyarodás mellett a kont- 
roller gombjait is kényelmesen használhatjuk. 


Persze sokan nem kíváncsiak a különleges irányítási 
módokra, ehelyett csak és kizárólag a legpontosabb 
és legkényelmesebb kontroller érdekli őket. A Switch- 
ez pedig ez a hivatalos Pro kontroller, ami persze 
emcsak a kézenfekvőnek tűnő tévémódban használ- 
ató, hanem érdemes magunkkal vinni akkor is, ha 
asztali módban játszunk valahol. Habár nem oszthat- 
juk ketté a Mario Kart 8 Deluxe négyfős (ami több 
konzollal nyolcra növelhető) helyi multijához, de ezzel 
a megoldással nem kell lemondanunk a mozgásérzé- 
kelős irányításról. 


MASS EFFECT: ANDROMEDA 
GS 2017. ÁPRILIS - 7096 

ÁR: 13 999 FT 

Ugyan az új Mass Effect nem jelent meg 
problémamentesen, akik ismét szeretnék 
átélni a felfedezés élményét, nem lőhet- 
nek mellé. 


NEZTE] WATCH DOGS 2 DELUXE 
ML EDITION 

... GS 2015. DECEMBER - 8696 

3 ÁR: 18 999 FT 

1. d A második részre alaposan kikalapált hacker- 

sztorit most jó néhány, kézzel fogható bónusz- 

szal szerezheted meg az alapjáték áráért. 


TYRANNY 

GS 2016. DECEMBER - 8896 

ÁR: 10 999 FT 

A régimódi RPG-k nagyágyúi ismét elké- 
pesztően részletes fantasyvilágot tárnak 
elénk, ahol a gonosz földbe döngölte a 
jók erőit. 


RAINBOW SIX SIEGE YEAR 2 
GOLD EDITION 

GS 2016. JANUÁR - 8196 

ÁR: 14 999 FT 

Noha a DLC-karaktereket is kifarmolhatjuk, 
ezzel a kiadással a második év összes új 
operátorát már a megjelenéskor megkapjuk. 


HALO WARS 2 

GS 2016. MÁRCIUS - 7995 

ÁR: 19 999 FT 

Másodszorra is érdemes volt konzolra hozni 
§ a stratégiai műfajt, a Total War készítői 

és a 343 ráadásul rengeteg játékmóddal 
pakolták meg a csomagot. 


ij DEAD RISING 4 

GS 2017. JANUÁR - 7396 

ÁR: 19 999 FT 

Az őrült fegyverek alapanyagainál már csak 
azon fogsz nagyobbat ámulni, milyen gyor- 
N san darálhatod le velük a zombihordákat. 


CALL OF DUTY: 

BLACK OPS III 

GS 2015. NOVEMBER - 8596 

ÁR: 14 999 FT 

Az előző generációra megjelent legjobb 
többjátékos és Zombies élmény még 


i mindig kiválóan helytáll. 


DRAGON AGE INOUISITION 
GS 2014. DECEMBER - 9096 

ÁR: 9999 FT 

A BioWare egyik legambiciózusabb 
szerepjátékát és sztorilezárását az előző 
konzolgeneráción is átélheted. 


DIABLO III: ULTIMATE EVIL 
EDITION 


GS 2014. SZEPTEMBER - 9199 

ÁR: 8999 FT 

A kanapécoopnak és a jó portnak hála a 
hagyományosan PC-s játék konzolon is 
kiváló szórakozást jelent a haverokkal. 


THE LEGEND OF ZELDA: 
BREATH OF THE WILD 

GS 2017. MÁRCIUS - 9995 

ÁR: 21999 FT 

A legendás sorozat egy nem akármilyen 
epizóddal tér vissza, Hyrule rengeteg ki- 
sebb-nagyobb kalandját pedig tévénken 
vagy útközben is átélhetjük. 


JUST DANCE 2017 

GS 2016. DECEMBER - 7496 

ÁR: 17 999 FT 

A Just Dance-ről eddig is tudtuk, milyen 
jó móka, de most már szinte akárhová 
magunkkal vihetjük ezt az élményt a 
Switch verzióval. 


145 YO-KAI WATCH 2 


GS N/A 
ÁR: 11 999 FT 
A Pokémon stílusú Yo-Kai Watch egy újabb 


ami még élvezetesebbé teszi a lények 
gyűjtögetését. 


VÁRHATÓ MEGJELENÉSEK 


Dark Souls III: The Fire Fades Edition 
Siper: Ghost Warrior 3 

Warhammer 40,000: Dawn of War III 
Mario Kart 8 Deluxe Edition 


április 21. 
április 25. 
április 27 
április 28. 


Little Nightmares 
Outlast Trinity 
Prey 

Injustice 2 


bohókás sztorival tér vissza játék formában, 


április 28. 
április 28. 

május 5. 
május 19. 


GAME OF THEVEAR 


HORIZON ZERO DAWN 
GS 2017. MÁRCIUS - 9196 
ÁR: 20 999 FT 


1 A Guerrilla nemcsak egy hatalmas és 


gyönyörű játékteret alkotott, hanem olyan 
világot kovácsolt belőle, amelynek tényleg 
minden szegletét érdemes bejárni. 


NIOH 

GS 2017. FEBRUÁR - 9095 

ÁR: 19 999 FT 

A nehéz akció-RPG-k szerelmesei egy egé- 
szen új témával és stílussal ismerkedhetnek 
meg, ráadásul a készítők hosszú órákra 
elég szórakozást préseltek a csomagba. 


THE LAST GUARDIAN 

GS 2017. JANUÁR - 8796 

ÁR: 20 999 FT 

Hét évvel a bejelentése után végre 
kézhez kaptuk az Ico és a Shadow of 
the Colossus készítőinek új, szívhez 
szóló játékát. 


ROBINSON: THE JOURNEY 
GS 2016. DECEMBER - 62296 

ÁR: 17 999 FT 

A Crytek a VR-ban is megcsinálta, amihez a 
legjobban ért: lenyűgöző tájakat és lényeket 
varázsolt elénk, ami a virtuális valóságban 
még hatásosabb. 


: EAGLE FLIGHT 


GS 2016. DECEMBER - 7690 
ÁR: 18 999 FT 
Egyszerű alapötletből egy rendkívül élveze- 


ll tes játékot hozott össze a Ubisoft, ráadásul 


a magas sebesség miatt sem érezzük majd 


s rosszul magunkat. 


EVE: VALKYRIE 

GS 2016. NOVEMBER - 8096 

ÁR: 18 999 FT 

Nem kezdő VR-felhasználóknak való. Az 
EVE-univerzumban játszódó űrcsaták 
elképesztő látványt és izgalmas űrcsa- 
tákat kínálnak. 


Hardveres Okosságok, tippek, tesztek és vásárlási tanácsok 
a komponensektől kezdve egészen a perifériákio 


HARDVER 


ROG the World 
Gamerperifériák a 
prémiumligából 

Tizenegy éves a ROG, és ennyi idő alatt jó pár első helyezést bezsebelt. Mit bezsebelt? Meg is 
tartotta első helyeit, sőt, tíz körömmel ragaszkodik hozzájuk. Ehhez azonban folyamatosan új, 
szexi hardverek kellenek, így nem lehet megvárni holmi karácsonyi szezont vagy Computex ki- 
állítást, folyamatosan kell a frissítés. Az aktuális újdonságokat Berlinben mutatta be április 
elején a gyártó, ahol a sláger egy méregdrága és ehhez mérten lélegzetelállító alaplap volt. 
Az Intel 2270-es chipkészletre épített Maximus IX Extreme a világ első monoblokkos alap- 
lapja. A CPU-hűtő és a VRM-hűtés egyetlen darab, óriási Bitspower blokkot kapott szabvá- 
nyos csatlakozásokkal, szivárgásérzékelővel és természetesen Aura Sync világítással. Közvet- 
lenül ide került egy M.2-foglalat is, így a blokk az M.2-es NYMe SSD-nket is hűti, ezzel elkerül- 
hető a magas hőmérséklettől fellépő throttling, az új SSD-k problémája. A show másik sztárja 
- és egyben kedvencünk - a RoOG Poseidon GTX 1080 Ti volt, amely hibrid hűtést kapott. Lég- 
hűtés mellett gyári tuninggal is hűvösebb és csendesebb, mint a Founders Edition referencia- 
modell, amikor azonban új generációs vízhűtéses blokkját használjuk, 45 Celsius-fokon tetőzik 
a hőmérséklete. A prémium komponensek mellett kipróbálhattuk az új, 4 literes házba szerelt 


VR-gépet, a RoG Strix Magnus mikrofont, a Pugio egeret, és 240 Hz-es monitoron játszottunk 
a Ouake Championsszel, hogy elhiggyük, idén is van hová fejleszteni gamer-PC-nket. 4 j 


ez set Kapható az első 
Konzol bivalyerős PC-belsővel AL eladasa ne gek 


Már bejelentésének pillanatában nagyon ígéretes volt az Intel 3D XPoint me- 


ü móriatechnológiája, az Optane, amely egyesíti az SSD-k nagy kapacitását a 
j DRAM-ok szédületes sebességével, azonban a kész termék már korántsem 


annyira vonzó - legalábbis egyelőre. A végfelhasználói PC-k piacára készült 16 


ű jú és 32 GB-os Optane tárolók 44 és 77 dollárba kerülnek, 1350 MB/s olvasási 
sebességre és 240 ezres IOPS-re képesek, vagyis a sebességük nem rossz, de 


kapacitásuk szűkös. Az Intel éppen ezért nem is különálló tárolóként, hanem 


Akit az riaszt vissza az erős gamer-PC-től, hogy nagy és hangos, annak van egy na- gyorsítótárként vezeti be ezeket, hogy a már meglévő merevlemezünk teljesít- 
gyon jó hírünk: az MSI kimondottan szép és kicsi gamer-PC-t készített, amely úgy ményét látványosan javítsák. Az előzetes tesztek alapján ebben tényleg jól tel- 
néz ki, mint egy játékkonzol, miközben vérbeli számítógép nagyon erős komponen- jesít az Optane, azonban már egy SATA SSD-vel is jobban járunk. Az Optane 
sekkel. A Trident 3 Arctic fehér színben pompázik, egészen egyedi kinézete mel- SSD nem csupán kis kapacitása, viszonylagosan magas ára és limitált felhasz- 
lett pedig a teljesítményre, valamint a működési zajszintre is odafigyeltek a terve- nálhatósága miatt néz nehéz jövő elé. Kizárólag Intel Core processzorok és a 
zők. A gép egy H11O-es alaplapra épül, amelyben 16 GB DDRA RAM és egy Inte 200-as szériába tartozó Intel alaplapok kezelik, de előbb egy BIOS-frissítésre 
Core i7-7700 CPU dolgozik. A Windows 10 egy 256 GB-os M.2 SATA SSD-ről fut, is szükség van. Mind közül a CPU-korlátozás a legfurcsább, ugyanis manapság 
az extra tárhelyről pedig 1 TB-os HDD gondoskodik. Miután játékosoknak tervezték egy Core í13/i5/i7-es gépet már szinte kizárólag 128-512 GB SSD-vel szerelnek. 


a Trident 3-at, sejthető, hogy nem az integrált Intel GPU feladata a játékok meg- 
mozdítása. Erre egy GTX 1070-et szerelt be az MSI a 72 cm vastag gépházba, ami 
bőségesen elegendő minden mai játékhoz. A Trident 3 teljes terhelés mellett is ke- 
vesebb mint 36 dB zajt termel, szinte némán dolgozik, miközben a játékok 60-120 
fps-sel száguldanak. A mérnökök az RGB-világítást és a VR-kompatibilitást sem fe- 
lejtették ki, viszont optikai meghajtó már nem került az 1500 USD-s gépbe. 
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Érkeznek a zsinőr nélküli VR-sisakok 


AHTC Vive, az Oculus és a PlayStation 
VR-sisakok megjelenése után a követ- 
kező logikus lépés a fejlesztésben a ká- 
belek elhagyása: ezek jelentősen gátol- 
ják a szabad mozgást, megnehezítik a 
sisakok viselését, és a hátizsáknak álcá- 
zott VR-képes notebookok nem nevez- 
netők tökéletes megoldásnak. A HTC 
Vive-hoz ugyan készült egy 220 dollá- 
os TPCast kiegészítés, ám ez egyelő- 

e nem kapható, specifikus, és nem is a 
egtökéletesebb. 
A zsinór nélküli kapcsolatot nagyon ne- 
néz megoldani egy VR-sisakkal. A ren- 
geteg adathoz óriási sávszélességre van 
szükség, a minőségromlás nem meg- 


tel 


engedett. Szintén nem csorbulhat a re- 
akcióidő sem: a virtuális világnak azon- 
nal kell reagálnia minden felhasználói 
parancsra, vagyis visszafelé is késlelte- 
tés nélküli adatkapcsolatra van szükség. 
Ehhez vegyük még hozzá az egyszerű- 
séget, a megbízhatóságot és az elérhe- 
tő árakat, így látható, milyen nehéz fel- 
adat előtt állnak a fejlesztők. A kihívás- 
nak több cég is igyekszik megfelelni, így 
például az Immersive Robotics speci- 
ális hardvert és adattömörítési techni- 
kát fejleszt, a KwikVR 60 GHz-es WiI-Fi- 
technológiát tesztel, a OuarkVR pedig 
egyedi, VR-hoz ideális videostreaming- 
szabványon dolgozik. 


as 


Ismét virágzik az átcíimkézés 


Az RX 500-as Radeonok titka 


Néhány éve, az AMD GCN-alapú GPU-k korában be- 
vett szokás volt a már egyszer megjelent videokár- 
tyák újramatricázása. Ilyenkor a már fél-egy éve ki- 
adott kártyák minimális változtatással, például enyhe 
órajelemeléssel vagy új hűtőrendszerrel ismét megje- 
lentek, mintha teljesen új családba tartozó termékek 
lennének. A tavalyi Polaris és Pascal GPU-kkal sze- 
rencsére elmúlt az átnevezési láz, ám most ismét ezt 
a trükköt veti be az AMD. 

Az RX 570 és RX 580 ugyanis nem más, mint a gyen- 
gébb, RX 570 az RX 470 új verziói, szinte minden 
ugyanaz bennük. Továbbra is 2048 shader dolgozik 

a Polaris 10 GPU-ban, amihez az elődnél kicsit gyor- 
sabb, 7 GHz-en dolgozó 4/8 GB RAM csatlakozik. 
AGPU órajele is változott, az eddigi 1206 MHz-ről 
1244 MHz-re. Ekkora tuningot már eddig is kaptunk 


Telepítnheted a Windows 10 


Creators Update-et 


Áprilisban rengeteg érdekes újdon- 
ság érkezik, de mind közül a Windows 
10-frissítés érinti a legtöbb felhasz- 
nálót. A Creators Update mindenki- 
nek fontos újításokat, szolgáltatáso- 
kat hoz a PC-k világába. Hihetetlen, 
de például hatalmasat fejlődik min- 
denki kedvenc rajzolóprogramja, a 
Paint, amelyben megjelenik a 3D-op- 
ció is. Ennél hasznosabb a Game- 
mód, amivel a játék indulásakor min- 
den más, háttérben futó program és 


szolgáltatás erőforrás-igényét a mi- 
nimálisra csökkenti a rendszer, hogy 
még jobban fusson. A streamelést 
is rendszerszinten támogatja a Win- 
dows 10, kapunk új Edge böngészőt 
és Defender védelmi alkalmazást, il- 
letve a Start menü is okosabb lesz a 
mappázható csempékkel. A beszer- 
zés egyszerű, fájdalommentes és in- 
gyenes; április 11-étől kezdődően bár- 
ki letöltheti a frissítést a Windows 
Update rendszerén keresztül. 


a gyárilag túlpörgetett RX 470-ekben. Az immáron 
nyolctűs tápcsatlakozót igénylő RX 580-ban kicsit 
nagyobb a referenciatuning: a 2304 shaderes GPU 
órajele 1266 MHz-ről 1340 MHz-re ugrik, a VRAM vi- 
szont továbbra is 8 GHz-en pörög. 

Azért annyira nem rossz a helyzet, kapunk teljesen új 
kártyákat is, méghozzá a csúcskategóriában. Az RX 
Vega szériás modellekre 4/8 GB-nyi HBM 2-es (High 
Bandwidth Memory) fedélzeti memóriát építenek, 
amely a normál 110-320 GB/s helyett 512 GB/s sáv- 
szélességet kínál. Emellett az AMD egy újfajta, opti- 
malizált memóriakezelést is bevet, így sokkal hatéko- 
nyabban lehet kihasználni a rendelkezésre álló VRAM- 
ot. Az RX Vega sebességéről lapzártánkkor még csak 
pletykák keringenek, de mindegyik arról szól, hogy a 
GTX 1080 teljesítményénél is többre számíthatunk. 
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Mélyvíz 


AMD RYZEN PROCESSZORTESZT 


HETTEHE 


ső] 


PROCESSZORTESZT 


LKÉNYELMESEDETT, 

EGYEDURALKODÓ, KÉNY- 

SZERHELYZETBE KERÜLT 
SZOFTVERFEJLESZTŐK ÉS IR- 
REÁLIS ÁRAZÁS - HA EGY PI- 
ACON TÚLSÁGOSAN MEGERŐ- 
SÖDIK EGY-EGY SZEREPLŐ, OTT 
ELŐBB-UTÓBB VÉGET ÉR AZ 
EGÉSZSÉGES VERSENYHELYZET. 
Ez történt az x86-os, PC-kbe szánt 
processzorok világában is; az AMD 
nem volt képes megismételni az Ath- 
lon 64 sikerét, az Intel a Core csa- 
láddal bebetonozta vezető szerepét. 
Éppen ezért villámcsapásként érke- 
zett a hír 2012-ben, hogy az AMD is- 
mét megszerezte magának Jim Kel- 
lert, és belekezdett egy teljesen új 
processzor-mikroarchitektúra kifej- 
lesztésébe. Azóta eltelt öt év, meg- 
érkezett a 14 nm-es FinFET gyártás- 
technológia, az AMD pedig leszál- 
lította a Zen-alapokra épített első 
processzorokat. 


Az AMD már jó ideje csak a belépő- 
szinten tudott értékelhető terméke- 
ket felmutatni, maximum a középka- 
tegóriában indult még néhány jó ár- 


érték arányú processzora. A gond 
nem is az árazással vagy a plat- 
formmal volt (mindkettő elfogadha- 
tó), hanem az alapokkal: a Bulldozer 
mikroarchitektúra hatékonysága je- 
lentősen elmaradt az Intel megoldá- 
sai mellett. Az AMD 2011-ben mu- 


AMDA RYZEN MASTER 


Csücssebesség 
63.13 "C 


Sebesség (MHz) 


letiltott magok 


Feszültségszabályozás (V) 


Memóriavezérlés 


:Az AMD saját, windowsos tuningszoftvere, a Ryzen 
:Master barátságos, jól használható, és működik is 


tatta be a Bulldozer-alapokat 32 
nm-es gyártástechnológiával, és 
azóta ezt a dizájnt finomhangolta 
négy generáción keresztül, csíkszé- 
lességben pedig mindössze egy pi- 
cit lépett előre, 28 nm-re. Az AMD 
processzorok felépítése zsákutcá- 


Profil mentése 


nak bizonyult, ezért nem volt más 
választás, az elejétől kellett újra- 
kezdeni - ebből lett a Zen. Az újra- 
épített processzort az Athlon 64 

és az Apple A5/A6 chipekért fele- 
lős Jim Keller és csapata tervezte, a 
cél pedig az volt, hogy a jelenlegi ti- 


Profil törlése 


pikus terhelésekhez igazított köz- 
ponti egységet készítsenek. Az új 
mikroarchitektúra részleteit és fel- 
építését külön cikkünkben mutat- 
juk be, ezúttal pedig arra fókuszá- 


AMD AM4-es központi egységek jelölési rendszere 


Teljesítnénymutató 
7, 8: csúcskategória 


lunk, hogy mi, végfelhasználók mit 
tapasztalhatunk meg belőle. 

A processzorok egyik legfontosabb 
mutatója az IPC (instructions per 
clock), vagyis az egy órajel alatt el- 
végzett utasítások száma, amely a ré- 
gebbi AMD modelleknél meglehető- 
sen alacsony volt, legalábbis az Intel 
Core architektúrájához mérten. Ezt 
az AMD CPU-k több maggal és még 
több, egészpontos végrehajtóegy- 


2 


Generáció 


4, 5, 6: nagy teljesítmény 
Egyéb számok: átlagos felhasználás 


ús 


Kiegészítés 

X: csúcsteljesítmény XFR-rel 

, : átlagos asztali CPU 

G: integrált grafikus vezérlővel 
T: alacsony fogyasztás 


seggel, ovábbá magas órajelekkel és S: alacsony fogyasztású asztali modell GPU-val 
nagy gyorsítótárral igyekeztek ellen- Modellszám H: nagy teljesítményű mobil 
súlyozni. A végeredmény magas fo- Ryzer: belépőszinttől a csúcskategóriáig U: normál mobilprocesszor 


gyasztás és egy olyan felépítés lett, 
amit a mai programok nem képesek 
hatékonyan kihasználni. 
A Zen esetében ezt az 


PC-mutatót 


Tartalék a nagyobb sebesség, 
újabb architektúra jelölésére: 


00, 20, 50 stb. 


M: alacsony fogyasztású mobil-CPU 


sikerült nem kevesebb, mint 52 szá- 
zalékkal megemelni, ami óriási ered- négyesével csoportosították, és SMT- "A Zen-alapú Ryzen processzorok- pontjából kritikus vezérlők, hanem 
mény; ez azonban nem minden, in- vel szerelték fel, amely az Intel Hyper- . ban kulcsfontosságú szerepet ját- minden szükséges funkció felkerült. 


kább csak a kezdet. A magokat 
ugyanis úgy állították össze, hogy 
modulárisan viszonylag egyszerűen 


Threading technológia AMD-s meg- 
felelője. A jelenlegi legerősebb, Zen- 
alapú processzorban két darab CCX, 


szanak a gyorsítótárak, amelye- 


ket szokásosan három szint 
tak be. Egy Zen-lapka négy 


e sorol- 
magot 


Ez a DDRA-es, dupla csatornás me- 
móriavezérlő mellett bizonyos mo- 
dellek esetében Radeon GPU-t, USB 


lehessen nagyon erős, csúcskategóri- vagyis összesen nyolc mag dolgo- tartalmaz, amelyek egyenként kap- 3.1 Gen2-t, PCIe-vonalakat és SATA- 
ás és gyengébb, olcsóbb modelleketis — zik, amit a minimális hardveres át- tak saját L1 és L2 cache-t (96 és csatlakozást is jelent. 

készíteni. A modularitás lehetővé te- alakítást igénylő SMT (Simultaneous 512 kB), és összekapcsolódnak egy Az új belsőhöz teljesen új gyártás- 
szi, hogy a nem tökéletesen legyártott Multi-Threading)-trükkel virtuálisan még nagyobb, 8 MB-os kapacitá- technológia társul, amire óriási szük- 


chipeket a minőség-ellenőrzés során 


megdupláztak. Pontosabban dup- 


sú L3 gyorsítótáron keresztül, illetve 


ség volt. Az eddigi 32-28 nm he- 


alsóbb kategóriákba sorolva értéke- la annyinak látja a CPU-magokat az ide kapcsolódik be a többi, integrált lyett végre az AMD is 14 nm-es csík- 
sítsék kevesebb maggal, alacsonyabb operációs rendszer, Így egyszerre két vezérlő is. Ez nagyon fontos kiegé- szélességre váltott, így az új Ryzen 
órajelen és kisebb gyorsítótárral. programszálat is küld a processzor- szítés, ugyanis az új felépítés So0C- processzorok fogyasztása és hőter- 


A Zen másik fontos újítása a CCX, 
vagyis a CPU Complex. A magokat 


A SenseMI működése a Ryzen 7 1800X CPU-nál. WWW 


XFR 


4.1 
BOOST-ÓRAJEL — 19 

3.9 

3.8 

3.7 
ALAPÓRAJEL 

355 

3.4 


A 3,7 GHz alatti frekvenciaugrások az adott terhelés függvényében változnak 


25 MHz-es 
lépcsőfokok 


8-k 
3-0 
2 
2.8 
2 
2.6 


Több mint 

1300 szenzor 
jelent a CPU-nak 
milliszekun- 
dumonként 


magnak, hogy ezze 
használtság. 


is javuljon a ki- 


BR 40] 
idővonal 


jellegű, így a processzor lapkájára 


már nem csupán a sebesség 


Precision Boost 


szem- 


melése még magas órajelek mellett 
is alacsonyan tartható. Az AMD a 


B 4 Ő 


Pure Power 


XFR Boost, 4,1 GHz 


Maximális Precision Boost 4,0 GHz 


Minden mag aktív, 3,7 GHz 


Alapórajel, 3,6 GHz 


Alacsony terhelés alatt a Pure Power e 
jelentősen csökkenti a működési órajeleket 


P2/Pmin 
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AMD RYZEN PROCESSZORTESZT 


csúcskategóriában, a Summit Ridge 
kódnevű Ryzenek TDP-értékét 95 
wattra lőtte be maximumnak, de ké- 
szülnek alacsony fogyasztású és mo- 
bil CPU-k is, amelyekben ennek töre- 
déke a cél. 
Funkciókban is felzárkózott az AMD 
Ryzen, így a CPU a CCX, a mikro- 
kódcache és a SenseMI bevezeté- 

se mellett támogatja az AVX2 utasí- 
táskészlet-kiegészítést, az SHA-t, az 
ADX-et és az RDSEED hardveres vé- 
letlenszám-generátort. Ennek magya- 
rázata - bár roppant izgalmas - több 
oldalt is megtöltene, így most inkább 
neglétük fontosságát elemezzük. A 
nostanáig csupán a 4-5. generációs 
vagy újabb Intel Core CPU-knál elér- 
ető fejlett funkciókkal a fedélzeten 
Zen immáron nem indul hátrány- 
ból egyetlen program alatt sem azért, 
nert nem támogatja az Intel által be- 
vezetett speciális megoldásokat. 
Ahhoz, hogy esélye legyen a Ryzenek- 
ek az Intel Core CPU-kkal szemben, 
az órajeleket sem lehetett alacsonyan 
agyni. Az új processzorokban is ak- 
tív a Boost-mód, amikor is a terhe- 
lés és a hőtermelés függvényében a 
processzor képes egyenként megnö- 
velni a magok működési frekvenciá- 
ját. Ezt egészíti ki az XFR (Extended 
Freguency Range), amely a felső ka- 
tegóriás alaplapokban aktiválódik, 
és még további 100 MHz-cel kitol- 
ja a processzor maximális órajelét. A 
speciális, terhelésfüggő vezérlést és 
egyéb gyorsítási trükköket SenseMI- 
nek nevezte el az AMD, amelyek mind 
a számítási teljesítmény növelését és 
a fogyasztás kordában tartását szol- 
gálják. 


ja] 


Az angol risen (felkelt) szó átalakítá- 
sából, a , Zen" felhasználásával jött 
létre a Ryzen márkanév, amit az új 
generációs AMD processzorok kap- 
tak. Az alapokat a már fent taglalt 
Zen adja, és miután teljesen új kor- 
szak nyílt ezzel az AMD processzo- 
rok életében, platform is készült hoz- 


zá. Az AM4-es foglalat nem kom- 
patibilis egyetlen elődjével sem, és 
nivel újrakezdés, minden új tech- 
ológiát bele lehetett sűríteni. Az 
AMD végre áttért a DDRA memó- 
riára, minden fejlett szolgáltatást 
felsorakoztatott az új chipkészle- 
tekben. Ahogy táblázatunkban is 
átszik, minden piaci szegmenst le- 
fednek a csúcskategóriától a belé- 
pőszintig, a funkciók között pedig 
megleljük az NVMe M.2 SSD-k keze- 
ését, a natív USB 3.1 Gen2-t, a szo- 
fisztikált tuningot, az Nvidia SLI, va- 
amint az AMD CrossFireX többkár- 
tyás GPU-technológiákat, illetve az 
alaplapgyártók új technológiáit is. 
Az AMA innentől kezdve az egyetlen 
CPU-foglalat minden AMD procesz- 
szorhoz, vagyis nem csupán a csúcs- 
Ryzenek, de a gyengébb modellek is 
ebbe a foglalatba illeszkednek be- 

le annyi különbséggel, hogy itt már 
megjelenik az integrált Radeon GPU 
is. Az AMD arra is odafigyelt, hogy 
megadja a módját a visszatérésnek, 
ezért újratervezte a gyári hűtőket, 
hogy a Ryzenek mellé csendes, haté- 
kony és - a csúcsmodellek esetében 
dizájnos - RGB LED-világításos pro- 
cesszorhűtőt csomagolhasson. 


A Ryzen jelölésekor a bevált módszert 
alkalmazta az AMD, ez könnyen ér- 
telmezhető, és pontosan mutatja egy- 
egy modell erejét, speciális tudását 
(erről bővebben lásd keretes írásun- 
kat). A 7-es szériával a HEDT (High 
End Desktop) a megcélzott szegmens, 
amely eddig kizárólag az Intel fel- 
ségterülete volt. Itt debütál tesztala- 
nyunk is, a jelenlegi legerősebb Ryzen 
7 1800X. A gyengébb, olcsóbb, keve- 
sebb aktív magot tartalmazó model- 
lek az 5-ös, illetve 3-as számot kap- 
ták, így rögtön be tudjuk sorolni a 
processzorokat erejük szerint. 

A tesztünkre érkezett Ryzen 7 
1800X-ben nyolc, teljes értékű mag 
dolgozik a leforrasztott, kiváló mi- 
nőségű processzorsapka alatt. Mi- 


után HEDT-be szánt modellről 
van szó, az integrált GPU-ra nem 
volt szükség, helyette megkapjuk 


az SMT- 


, Így a CPU egyszerre 16 


programszálat képes feldolgozni. A 
dupla csatornás DDR4-2400-as me- 
móriavezérlő természetesen adott, 


és kapu 


k Boost-módot is: a 3,6 


GHz-es alapórajelet 4 GHz-ig tor- 
názza fel, amíg a hűtés ezt bizton- 


Csücskategóriás processzorok teljesítménye 


Termék 


AMD Ryzen 7 1800X 


1. amd.com ÚGY EMÜO E a AMA 
Intel Core i7-6900K 14 nm, Broadwell-E, 
2. intel.com je EHÉL B Ah) LGA2011-v3 
Intel Core i7-7700K 14 nm, Kaby Lake, 
3. intel.com HOS F 87 UGATUST 
4 Intel Core i17-6700K 104900 F 80 14 nm, Skylake, 


intel.com 
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Pontszám 


LGA1151 


Gyártástechnológia, 
kódnév, foglalat 


14 nm, Summit Ridge, 


Magok/szálak 
száma 


8 mag/16 szál 


8 mag/16 szál 


4 mag/8 szál 


4 mag/8 szál 


CPU órajele 
(alap/turbo) 


3.6/4,1 GHz 


3.2/A GHz 


4,2/4,5 GHz 


4/4,2 GHz 


ságosan engedi. A legjobb, X370-es 
chipkészlet emellett az XFR-t is ak- 
tiválja (Extended Freguency Range), 
és további 100 MHz-cel növe- 

li a csúcssebességet. A kiváló IPC- 
mutató, a rengeteg mag, az SMT, az 
XFR, a magas órajelek és az óriá- 

si gyorsítótárak mind egyetlen célt 
szolgálnak: hogy az AMD ismét mél- 
tó ellenfele legyen az Intelnek. 


Memóriavezérlő —— GYorsító- 
tár 
2xDDR4-2400 16 MB 
4xDDR4-2400 20 MB 
Agg bor ÉGŐ 8 MB 
AIZADAEEK E T0Ő 51ME 


Egyes Ryzenekhez RGB LED-világításos, 
hatékony és csendes gyári hűtőt kapunk 
i 


A mérések során olyat tapasztaltunk, 
amit már régen: nem az Intel CPU-é 
lett az első sor a táblázatban, hanem az 
AMD-é. Ez azt jelenti, hogy még ha a 
vonzó árat nem is nézzük, akkor is erő- 
sebb a Ryzen általános felhasználás és 
professzionális programok futtatása 
közben egyaránt. A játékok alatt sem 


Ryzen-tuning 
Termék 

CPU órajele (alap/turbo) 

AIDA64 5 CPU Gueen/FPU Julia 
AIDA64 5 RAM olvasás/írás 
PCMark8 

3DMark Fire Strike 

CineBench R15 

WinRAR 5 

VeraCrypt AES/AES-tf-s 


Rendszerfogyasztás (min./max.) 


Integrált pt ÉP ú AIDA64 5 RAM PCMark8 3DMark Fire  CineBench  WinRAR 
GPU sú olvasás/írás Strike R15 5 
Julia 
82626/31128 37725/36596 2270/4231/8516 MSZT 
NYA 95 W GON MB/s 4425 pont Von 1630 cbs KB/s 
N/A 140W 89388/55050 56417/59093 ZTE ági 2239/4227/8673 1647 cbs 260654 
pont MB/s pont kB/s 
Intel HD 54979/38302 36613/37417 2267/4228/8551 11901 
örzaieséey 9" meat MB/s ALT ÍJ amit JELES gye 
Intel HD H1520/55489 31822/33114 2263/4225/8543 10764 
Graphics 530 SEN pont MB/s kel pont FESS kB/s 


marad le annyira, mint régebben az FX 
széria - itt is egészen közel került az In- 
tel eredményeihez az AMD. Mindeköz- 
ben a hűtő egyszer sem visított fel, a 
hőmérsékletek abszolút kezelhető szin- 
ten mozogtak, a fogyasztás párban 

volt az Intel rendszerével, a gép egy- 
szer sem fagyott le, és a legmodernebb 
funkciókat is mind kihasználhattuk. 


AMD Ryzen 7 1800X 
3.6/4,1 GHz 
82626/31128 pont 
37725/36596 MB/s 
4425 pont 
2270/4231/8516 pont 
1630 cbs 
11521 kB/s 
12300/636 MB/s 
56/295 W 


szzzzezztáttttll 


Az új processzorból nem maradha- 
tott ki a tuning sem. A túlpörgetést 
az AMD és az alaplapgyártók is lel- 
kesen támogatják szabad szorzó- és 
órajelállítással, sőt megfelelő osz- 
tókat is kapunk, hogy hajszálponto- 
san az elérhető legmagasabb frek- 
vencián dübörögjön processzorunk. 
Az Asus Crosshair VI Hero alap- 

ap BIOS-ában ehhez minden segít- 
séget megkaptunk, de előre rögzí- 
ett tuningprofilokkal is próbálkoz- 
unk. Emellett az AMD Ryzen Master 
windowsos segédprogramját is ki- 
próbáltuk, ám akárhogy is igyekez- 
ünk, felső határa csupán 4,0 GHz 
volt. A világ elismert tuningmesterei 
olyékony nitrogénnel már 5,36 GHz- 
nél tartanak, és a mérések azt mu- 
atják, hogy az órajelemeléssel pár- 
huzamosan szépen emelkedik a szá- 
mítási teljesítmény is, vagyis az 


AMD Ryzen 7 1800X tuning 
4 GHz 

9855 /zTS pont 

37355/35806 MB/s 
4439 pont 

2282/4292/8681 pont 
1692 cbs 
11570 kB/s 
12100/679 MB/s 

V6/2198N 


architektúrában még rengeteg tar- 
talék rejtőzik. 


Mégis beárnyékolja valami a látszó- 
ag mesébe illő visszatérést. Az el- 
múlt jó néhány évben ugyanis a szoft- 
verkészítők és az alaplapgyártók 
kénytelenek voltak előnyben részesí- 
teni a népszerűbb Intel megoldása- 
it, és erre a hardverfelépítésre opti- 
malizálni mindent. Ennek eredménye 
néhány mérésben tökéletesen tetten 
is érhető: ilyen például az AIDA FPU 
Julia, a WinRAR, de említhetnénk a 
PCMark8-at is. E tesztek alatt hiá- 
ba volt erősebb az AMD rendszere az 
Intelénél, az optimalizálás, a szoftve- 
res támogatás hiánya miatt lemaradt 
a Ryzen. A BIOS-okat sem neveznénk 
még véglegesnek, mindegyik gyártó 
folyamatosan, szinte hetente adja ki 
az újabb verziókat, amelyek sokat ja- 
vítanak a kompatibilitáson és a telje- 
sítményen. 
Első találkozásunk alapján csak aján- 
lani tudjuk a Ryzent: gyors, érett, és 
nagyon jó platformot kínál. Már ez is 
épp elég jól hangzik, de az még job- 
ban, hogy az Intelnél jelentősen ala- 
csonyabb áron kapható. A tesztünk- 
ben is használt Core i7-6900K-hoz ké- 
pest például féláron beszerezhető a 
legerősebb Ryzen 7 1800X. Sajnos mi- 
re hazánkba ért ez a processzor, ára 
némileg felszökött, de még így is mesz- 
sze olcsóbb, mint az Intel hasonlóan 
erős CPU-ja, tehát a gyengébb, kisebb 
Ryzenek olcsóbbak lehetnek az azonos 
teljesítményű Intel Core modelleknél. 


Rendszer- 
VERS fogyasztás 
AES/AES-tf-s gy 
(min./max.) 
12300/636 
MB/s 56/295 W 
12700/618 
MB/s 75/3207 W 
7200/364 
MB/s OJMZTASHAN 
6600/338 
MB/s 62/277W 
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PIACTÉR 


INFO 


Forgalmazó: 
Lenovo Magyarország 
Ár: 449 900 Ft 
WebD: lenovo.hu 


Specifikáció: 

Intel Core í7-7700HG CPU; 
Intel HD Graphics 630 
GPU; GeForce GTX 1050 Ti 
GPU 4 GB VRAM; 

2x8 GB DDRA RAM/512 
GB NMVe SSD, 1 TB 
5400 rpm HDD; 156, 
1920x1080, IPS, matt; 
1xUSB 31 Type-C, 2xUSB 
30,1XUSB 20; 

Intel Wi-Fi 8265 ac; 

3999 pont PCMark8; 

97 perc üzemidő; 


Lenovo ideapad 
Legion Y520 


LÉRHETŐ ÁRÚ GAMERNOTE- 
Ess ÚJ LÉGIÓJÁT INDÍ- 

TOTTA HARCBA A LENOVO, 
AMELYEK KÖZÜL A KISEBB 
MODELLT, AZ Y520-AT HAJTOT- 
TUK MEG KEDVENC JÁTÉKAINK 
ALATT. Belső értékei mellett extra- 


vagáns és alumínium külseje miatt is 380x265x25.8 mm, 24 kg 
könnyű megkedvelni az Y7OO-as Lenovo 

gamernotebookot, ám a viszonylag fogad: habár a káva nem túl attraktív, a újabb játékok alatt is. Hangzása mesz- Pro: 

magas ár sokakat visszatartott, ezért háttérvilágítással ellátott billentyűzet az sze elmaradt az Y700/Y900-as széria el-  MTKA Tt TTAto Lele 
kifejezetten a belépő gamerkategóriában egyik legjobb a mezőnyben, és a fényes söprő erejű dübörgésétől (mélynyomó CPU, SSD, sok RAM, 
indította útjára Legion Y520-as gépeit a kerettel körbevett touchpad is nagyon sincs), de azért még mindig jobb, mint masszív, jó billentyűzet 
kínai gyártó. Az Y520 dizájnban követi a jól néz ki. egy irodai igáslóé. A gép oldalára még 

nagyobb testvért, vagyis a zsanér tovább- A tesztre érkezett konfigurációt CPU- egy USB Type-C is felfért, és a hálóza- Kontra: 5. 

ra is egyedi, a forma is tetszetős, de a fronton totálisan eltúlozták: a Core í7- tos rész is jól sikerült, viszont az Y720- műanyag, egyszerü 
gépház műanyag. Szerencsére ettől még 7700HG túl erős ehhez az árkategóriá- ba integrált Xbox One vevőegység in- ház, gyenge üzemidő, 
masszív a gép, és egy kicsit könnyebb hoz, ahogy a 16 GB RAM és az 512 GB nen sajnos hiányzik. Ennek ellenére a túl erős CPU, max. 60 
is lett. A 15,6 colos kijelző IPS-es és NVMe SSD is, viszont a GeForce GTX Legion Y520 jól megépített, belépőszin- fps-hez 

FHD felbontású, vagyis játékra ideális, 1050 Ti már tipikusan a belépőszintű tű gamernotebookcsalád, amiből érdemes 

de 120 Hz-et és G-Syncet nem ebben gamernotebookok sztárja. Ideális, 30-60 a kicsit szerényebb CPU-val, SATA SSD- 

az árkategóriában kell keresni. Felnyitva fps sebességet mértünk maximális rész- vel, viszont GTX 1060-nal szerelt modellt 

igazi gamernotebookhoz méltó látvány letesség és natív felbontás mellett a leg- választani. 


INFO 


Gyártó: Kingston 
Ar: 52 900 Ft 
WeD: hyperxgaming.com 


HyperX Cloud 
Revolver S 


[) ÁTÉK KÖZBEN NEM CSAK A 


Specifikáció: 

50 mm-es hangszórók; 
12-28 000 Hz 
frekvenciaátvitel; 

1005 dB érzékenység; 
zárt kialakítás; 
memóriahabos fülpárnák; 
USB-s hangkártya, Dolby 
Virtual térhangzás; 

1lm kábel, 2 m toldó, 

2.2 méteres USB-kábel; 


SZEMÜNKRE, A FÜLÜNKRE 

IS NAGY SZÜKSÉGÜNK VAN 
- SOKSZOR AZ MENTHET MEG, HA 
PONTOSAN HALLJUK, MIKOR ÉS 
HONNAN TÁMAD AZ ELLEN - EBBEN 
NAGYON JÓ A REVOLVER S. A RAM- 
ok és az SSD-k mellett a legsikeresebb 
HyperX termék a Cloud gamerheadset. 
A tavaly megjelent Revolver csúcsmo- 


Xbox One/PlayStation 4- 
kompatibilis; 360 g 


dellt egészítették most ki egy hasznos Főleg ez utóbbihoz jön kapóra az ,S" hangerejét nem digitálisan, hanem a Win- Pro: 

szolgáltatással a tervezők. Az új Revol- modell újdonsága, az USB-s hangkártya, dowstól függetlenül, analóg potméterrel szuper hangzás, 

ver S az elődjénél még borsosabb áron, amely driver nélkül, azonnal használható, szabályozhatjuk. A fülkagylókból kimaradt kényelmes, jó USB-s 

50 ezer forintnál is többért vásárolható ugyanis egy virtuális Dolby Surround a divatos RGB-világítás, de mi ezt külö- hangkártya, virtuális 

meg a boltokban, de a név szándékosan — 7.1-es chip lapul meg benne: aktiválva a ösebben nem hiányoltuk. A hangkártya- Dolby térhangzás 

nem változott. Ez a headset ugyanis sztereó ugyan szétesik, sokkal több lesz ávirányítón viszont van világítás, ami 

egy az egyben a tavalyi Revolver 50 a mély is, de játékok alatt megdobja az itt igazán hasznos. Árkategóriájába Kontra: ú 

mm-es hangszórókkal, zárt kialakítású élményt - ez egy kellemes funkció, amit a Revolver S kiváló gamerheadset. Az rövid alapkábel, 

fülkagylókkal, lecsatolható mikrofonnal érdemes kipróbálni. A viszonylag nagy- USB-s hangkártya minősége és Dolby- TEK digitális N 

és memóriahabos, ovális fülpárnákkal méretű távirányítóba rejtett hangkártyán kiegészítője is jól jön játékok alatt, nem hangerőszabályzók, 
; váz z Z ; 3 ús; . ; ; nincs világítás 

ellátott verziója. A kényelem garantált, emellett háromféle extra hangzást is biztos azonban, hogy ez mindenkinek 

a hangminőség pedig nagyon jó: a zene beállíthatunk, viszont érdekes módon a egér plusz 13 ezer forintot - a 40 ezer 

tisztán, a játékok erőteljesen szólnak. fejhallgató és a lecsatolható mikrofon forintos Revolver is jó választás. 
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Trust GXT850 


TALÁLNI. Általában nem sokat 

szoktunk agyalni ezen a beviteli 
eszközön, sokan inkább megveszik a 
legolcsóbb, akciós klaviatúrát. A másik 


J BILLENTYŰZETET NEHÉZ 


végletet pedig azok jelentik, akik képesek 


kiadni hetvenezer forintot egy csillogó 
mechanikus billentyűzetért. Két hónap- 
pal ezelőtt a szerkesztőségbe érkezett a 
Trust GXT 850-es gamerbillentyűzete, 
amely valahol a két szélsőség között 
helyezkedik el. Folyamatosan ezen dol- 
goztam az elmúlt időszakban, a játékok 
mellett rengeteg cikket írtam meg rajta, 
és azóta azon agyalok, milyen okot talál- 
jak, hogy még egy kicsit nála! 
Aszimmetrikus alakja egyből felkelti a 
figyelmet: kéztámasz csak a bal oldalon 
található, tipikus gamermegoldás, 

hiszen a jobb kezünkkel amúgy is az 
egeret tologatjuk. A fémváz masszív és 
tekintélyt parancsoló, jól kiemelkednek a 
billentyűk, amelyek kellő távolságra van- 
nak egymástól; szinte soha nem fordult 
elő, hogy véletlenül egy másik betűt is 
leütöttem. Nagy előnye a többletsúlynak, 


ej 


e RIÁSI, 34 COLOS KÉPÁTLÓ, 
Osszes JÓ PARA- 
MÉTEREK, MÉGIS ELÉRHETŐ 

ÁR? Az LG nem véletlenül kulcsszereplő 


a monitorok piacán, jól tudja, mire 
vadásznak a felhasználók. A 34UC79G 
nodelltől csupa olyan szolgáltatást ka- 
punk, amely a játékok alatt kifejezetten 
előnyös. Az elfogadható árszintre belőtt 


kínál, mindezt USB hubbal megfejelve 
és tetszetős, kávamentes, piros-fekete 


ekkora méretben csodát nem lehet 
tenni, némi kompromisszumra azért 
szükség volt a tervezéskor. A 34 colos 
panel enyhén ívelt, és természetesen 
IPS, a felbontás pedig 2560x1080. Ez 
munkára kevés, de játékhoz ideális, már 
egy kb. 70-80 ezer forintos videokártya 
is meghajtja natív felbontásban, 60- 
fps sebességgel. Az alacsony felbontás 
mellett még néhány negatívummal meg 
kell küzdenünk: az 1 ms-ra csak trükkel, 


maradjon. 


monitor a 21:9-es képarány mellett 1 ms 
válaszidőt, 144 Hz-es FreeSync frissítést 


názba csomagolva. Persze ennyi pénzből 


hogy nem csúszkál az asztalon a bil- 
lentyűzet, stabilan áll még a legvadabb 
közelharcok során is. A háttérvilágítás 
kellemes: három különböző szín közül és 
háromféle fényerőből választhatunk. Az 
USB-csatlakozó bedugása után azonnal 
használható a billentyűzet, nem kell 
semmit telepíteni. A membrános érint- 
kezés pontos, és nem kíséri a gépelést 
az a kellemetlen, kattogó hang, ami a 
mechanikus billentyűzetek sajátossága. 


PWUM-es háttérvilágítással képes a 
monitor, ami fárasztja a szemet, emellett 
IPS-glow jelenséget is tapasztaltunk. 

A fényerő nem a legmagasabb, ellenben 
a képminőség, a színhűség nagyon jó. 

A teszt során abban a játékban, amelyik 
támogatta a 21.9-et, lenyűgöző volt a 
34UC79G: óriási belátható terület, 144 
Hz-es frissítés, villámgyors válaszidő és 
jó képminőség. A monitorhoz jár egy 
igazán kényelmes windowsos beállító- 
program is, nem kell az OSD-menüben 
keresgélnünk. Aki GeForce videokártya 
mellé választaná a monitort, annak a 


Van persze hangja, de gépelés közben 
em kelti azt az érzést, hogy géppuská- 


kicsit túlzásnak érezzük a húszezer fo- 


ejjebb is, érdemes kivárni egy jó akciót. 
Jól összerakott termék, bátran javasol- 
juk minden olyan játékosnak, aki nem 
akar vagyonokat kiadni egy túlárazott 


minőségi szint felett maradni. 


szimpla 144 Hz-es, fix frissítést kell 
használnia, ugyanis a drága G-Sync 
helyett a FreeSyncet támogatja a kijelző. 
A Samsunggal ellentétben az LG csak 
minimálisan ívelte meg a kijelzőt, ám 

ez is előnyös, a perifériás látóterünket 
szépen kitölti a szuper szélesvásznú kép. 
Annak ajánljuk az LG 34UC79G moni- 
tort, aki tényleg sokat szeretne játsza- 
ni, mert itt minden paramétert és szol- 
gáltatást ehhez igazítottak. Egy Radeon 
RX480 mellé szuper választás, de az új 
Vega-alapú kártyáknak is ideális társa 
lehet ez a megfizethető és szép monitor. 


val lövöldöznek a fülünkbe. Egyelőre még 


rintos végfelhasználói árat, megy ez még 


billentyűzetért, de szeretne egy bizonyos 


INFO 


Forgalmazó: 

Cedrus Kft. 

Ár: 19 900 Ft 

WeD: trust.com 


Specifikáció: 

104 gomb; 

14 médiavezérlő gomb 
(másodlagos funkcióként); 
háromszínű háttérvilágítás 
(vörös, lila, kék); 

másfél méteres 

USB-s kábel; 

magyar billentyűkiosztás; 
fémváz; 

membrános billentyűzet; 
8 ms válaszidő 


Pro: 

masszív fémalap, 
választható világítás, 
kiálló billentyűk 


Kontra: 
lötyögő talpak, 
puritán kábel, 
magas ár 


INFO 


Forgalmazó: 
LG Magyarország 
Ár: 179 990 Ft 
WeD: Ig.hu 


Specifikáció: 

34", IPS, ívelt panel; 
219 képarány; 

178/178 fokos 
betekintési szögek; 

250 cd/m? fényerő; 
2560x1080 felbontás; 
5 ms válaszidő 

(1 ms PWM-mel); 

144 Hz frissítés, FreeSync; 
HDMI, DP. USB 30 hub; 


dönthető, állítható magas- 
ság, PiP; külső tápegység, 
50 watt átlagos fogyasztás 


Pro: 

21:9 képarány, ívelt, 
1 ms válaszidő, 

144 Hz, FreeSync, 
matt, IPS-panel 


Kontra: 

munkához nem ideális, 
1 ms csak PWM- 
módban, nincs G-Sync 
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Hogy a maximumot hoza ki a pénzedből, a pi 
HARDVER txácsapó 


Thermaltake Versa Asus Strix RX4704GB Gigabyte Force K85 
HIS Window Gaming OC 


s g § e 
ZVNNNNNNI "6 (51 2 tel 
Csá z ási 77 a a 
Év til ES RENTES S eg El ET 
ci sí s on z Ez 
ESO E No — So 2 
ES s ga 58 5 
ön. Nő ör. 
§. BüG 905 §. NB 
Tul fú e Aú ze) ru] fa 
öxz ez z ö4z 
Igazán nem nevezhető drága háznak a Thermal- Reálisan végiggondolva még 2017 is a full HD Szokatlan dolog egy alaplap- és VGA-gyártó bil- 
take microATX-es Versa H13-as modellje, azon- felbontásról szól a PC-s gamerek körében - itt lentyűzetét javasolni, de a Gigabyte kínálatá- 
ban amire szükségünk lesz, megtaláljuk benne. viszonylag olcsón elérhető a 60- fps sebesség a ban rátaláltunk a vonzóan alacsony áron elérhe- 
A kompakt méretű doboz tetszetős előlapja fém- egújabb játékok esetében még akkor is, ha ma- tő Force K85-re. Ez külsőre nem tűnik ki a többi 
hálós, így a szellőzéssel nem lesz gondunk, ráadá- ximális részletességre kapcsolunk. Erre a fel- gamertasztatúra közül, azonban az alapok a fel- 
sul egy 240 mm-es vízhűtő radiátor is beszerel- használásra ideális választás a Polaris 10 ala- ső kategóriát idézik. A K85 ugyanis nem akármi- 
hető mögé. A belső elrendezés egykamrás, a táp- pokra épített Radeon RX470-es videokártya 4 lyen gamerbillentyűzet, az RGB-háttérvilágításos 
egység helye alulra került, az alaplaptartó lemez GB-os verziója, amely 60 ezer forintért tovább- gombok alatt ugyanis strapabíró (70 millió le- 
mögött pedig bőséges hely jut a kábelkorbácsok- a is jó vételnek számít. A fejlett grafikus chip ütés) és gyors mechanikus kapcsolók rejtőz- 
nak. Egyre ritkább, de egy 5,25 colos hely is ke- akár DirectX 12, akár Vulkan alatt jól teljesít, nek. A masszív tasztatúra emellett teljes anti- 
rült a ház tetejébe, a hosszú VGA-k pedig nem nem fogyaszt sokat, az Asus Strix-változata pe- ghostinggal bír, és szoftvert is használhatunk be- 
fognak beleütközni a meghajtórekeszekbe. dig halk hűtést és gyári tuningot kínál. állításához. 


1" MSI GeForce GTX 1060 Armor OC 6 GB 11 Samsung 960 EVO 500 GB :! Zalman HI 1" Noctua NH-D15S 
ee 95000 Ft § 80400 Ft 40800 Ft 28000 Ft 
fs msi.com is samsung.hu zalman.com noctua.at 
2 2 2 2 
a a 
a a. 
ke E 


Asus Strix Radeon RX 470 4 GB 0C Plextor M6e 512 GB c3 ) NZXT H440 c) Noctua NH-C14S 
60900 Ft 119900 Ft 38700 Ft 26400 Ft 
asus.hu plextor-digital.com nzxt.com noctua.at 


-)  Cooler Master Hyper 212X 
11500 Ft 


Asus Turbo GTX 970 OC 4 GB Crucial MX200 500 GB -) Cooler Master Silencio 6525 
84900 Ft 49700 Ft 33300 Ft 
asus.hu crucial.com 


coolermaster.com coolermaster.com 
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GAMER - 


Mélyvíz 


EZEKKEL NEM 


JÁRSZ ROSSZUL 


PROCESSZOROK 
INTEL 
LGAI151 


ee ss Intel Core i7-7700 (LGAII51) 94990Ft 
BELEPO KONZOLVERŐ PC KILLER GAMER Intel Core 157600K (LGATI5D) 73500 Ft 
Intel Core i3-7350K (LGA1151) . 58800 Ft 
Intel Core i3-6320 (LGA1151) 51000 Ft 
Processzor Processzor Processzor Intel Core i3-7100 (LGA1151) 34800 Ft 
Intel Pentium G4560 19000 Ft Intel Core i3-7100 34800 Ft Intel Core i5-6600K MESOOIEE Intel Pentium G4560 (LGAI151) 19000 Ft 
Processzorhűtő Processzorhűtő Processzorhűtő AMD 
Zalman CNPS8OF 1800 Ft Arctic Alpine 11 Pro rev.2 3100 Ft Noctua NH-U12S 20900 Ft AM4 
Alaplap Alaplap Alaplap AMD Ryzen 7 1800X 172400 Ft 
Gigabyte B25OM-D2V —— 20800Ft Asus Prime B25OM-A 26400Ft —— Gigabyte 2270X-Ultra TTI OG EZERT SZEMRE 
mi s Gaming 49300 Ft J2S5 114800 Ft 
Memória Memória AM3-- 
8 GB HyperX Fury DDR4- 8 GB HyperX Fury Memória AMD FX-8370E 
2133 kit 21600Ft —  DDR4-2133 kit 21600Ft — Corsair Vengeance DDRA- SZETA 
HE AES 2400 16 GB kit 40300Ft JESSE 33000 Ft 
Grafikus kártya Grafikus kártya AMD FX-8320E 35000 Ft 
Sapphire Radeon Asus Strix RX470 4 GB Grafikus kártya AMD FX-4300 
RX 460 2 GB 35100Ft —— Gaming 0C 62400Ft  Gigabyte GeForce GTX 176700 (At 
1070 WindForce 136900Ft  FMZt 
SSD sSD AMD A10-7850K 28800 Ft 
- Kingston SSDNow UV400 ssSD AMD A10-7700K 24000 Ft 
MA i 240 GB 25900 Ft Samsung 850 EVO5OOGB 52000Ft 
erevlemez ES 
WD Caviar Blue 1 TB Merevlemez Merevlemez ALAPLAPOK 
7200 rpm 14600 Ft - WD Red 3 TB 33800 Ft Intel LGAI150/1151 
. F Gigabyte 2270X-Ultra Gaming 49300 Ft 
DVD/Blu-ray egység DVD/Blu-ray egység DVD/Blu-ray egység Asus Prime B250M-A 26400 Ft 
Ez LG GH2ANSBO 4000 Ft éz ; 
ASRock 297 Anniversary 23600 Ft 
PC-ház i PC-ház PC-ház AMD AM4 
Raijintek Arcadia 10900 Ft Thermaltake Versa H13 ISZO0IFE Corsair Carbide Spec-03 20200 Ft Asus RoG Crosshair VI Hero 87700 Ft 
Tápegység Tápegység Tápegység Gigabyte Aorus AX370- 
FSP Hexat 400 W 13100 Ft FSP Hexat 500 W 17200 Ft Corsair Builder CXXG600v2 25100 Ft Gaming 5 73000 Ft 


O különösen ajánlott 


INFO 


Forgalmazó: TP-Link 
Magyarország 


Ár: 27 990 Ft 
WebD: tp-link.com 


Specifikációk: 


Wi-Fi ac 1750 (1300-14450 Mb/5) 
dual band működés (2,4--5 GHz) 


A4Axgigabites LAN-port, 
Ixgigabites WAN-port 
2xUSB 2.0 

külső, cserélhető antennák 


ASRock Fatallty X370 GamingK4 55500 Ft 
AMD AM3--/FM2-- 

Gigabyte 990X-Gaming SLI 
(AM3--) 

Gigabyte F2A88XM-D3HP (FM2-H) 


ASRock 970M Pro3 (AM3-) 


27600 Ft 
20100 Ft 
20300 Ft 


AoS, IPvé, FTP/printer/média- 
szerverek 

SPI tűzfal, gyermekfelügyelet, 
szabálykezelés 

izolált vendég-Wi-Fi-hálózat 


Pro: Wi-Fi ac 1750 sebesség, 
gigabites WAN és LAN, USB- 
portok, könnyen kezelhető 


Kontra: nincsenek appok 
és VPN-szerver, hiányzik 
a MU-MIMO 


-Az aréna, ahova sokán szeretnénk. ! 
bejutni egy meccs erejéig 


:Ezek után mondja azt valaki, . 
hogy ez nem sport 


MIÉRT SZERETÜNK E-SPORT- 
KÖZVETÍTÉSEKET NÉZNI? 


ÉPZELJÜNK EL EGY BE- csapatok kiemelkedését a gamerek közösségé- A mai napig nagy vita folyik azzal kapcsolat- 
JC szissrést AMELYBEN ből, és elindította annak a folyamatát, hogy ne ban, hogy az e-sport ténylegesen sportnak 
KÉT BARÁT A TEGNAP ES- csak Ázsiában, hanem a nyugati régiókban is tekinthető-e, illetve elfogadható-e hivatalos 
TI MECCS ESEMÉNYEIT TÁR- egyre népszerűbb tevékenységgé váljanak. sportágként. Ahhoz, hogy milyen szempontok 
GYALJA. Miről folyhat a diskurzus? A Ma már a világ minden táján élnek olyan játé- alapján határozzunk meg egy tevékenységet 
csapattagokról, hogy ki milyen teljesít- kosok, akik magukat professzionális játékos- sportként, a történész Allen Guttman , A mo- 
ényt nyújtott, milyen hibái, kihagyott nak, e-sportolónak vagy pro gamernek neve- dern sportok természete" című könyve adhat 
elyzetei és szép megmozdulásai vol- zik. Egy összetettebb definíciója a jelenségnek alapot, amelyben a szerző igyekezett össze- 
tak. Mi lett a meccs eredménye, csa- úgy írja le az e-sportot, mint ,a sporttevé- gyűjteni azokat a jellemzőket, amelyek megha- 
lódtunk-e kedvenc csapatunk veresége kenységek egy olyan fajtáját, amely közben ározhatják, hogy mit tekintünk sportnak. Sze- 
tán, vagy éppen örültünk-e a győzel- a játékosok mentális és fizikai képességeiket inte e tevékenységnek magába kell foglalnia 
üknek. Érdekes, hogy ez a beszél- a technológia segítségével fejlesztik" (Wag- (1) a játékot, amelyben az egyén önkéntesen, 
getés két focirajongó között is meg- ner, 20060). Egy másik megközelítés szerint az belső motivációitól hajtva, fizikai adottságait 
történhet, ugyanakkor olyan gamerek ,€-sport egy alternatív realitás, vagyis az at- és képességeit latba vetve végzi az adott cse- 
között is, akik egy adott videojáték éták elektronikusan kiterjesztett formában ekvést. Emellett fontos, hogy (2) a sportese- 
neccseinek közvetítését nézték, vagyis jelennek meg egy digitalizált sportolási kö- mények előre meghatározott szabályok men- 
valamilyen e-sportét. zegben" (Hemphill, 2005). Mindkét definíció én szervezett keretek között zajlanak, (3) le- 
komplex jelenségként tekint az e-sportras, dea —— gyen benne versenyhelyzet, amelynek legyen 
ényegét sikerül megragadniuk. egalább egy győztese és egy vesztese, (4) ké- 
Maga a fogalom korántsem új kele- A professzionális játék nem tekinthető kife- pességek alapján a versenyzők sorrendje vál- 
tű, viszont az ,e-sport" kifejezés mos- jezetten rekreációs tevékenységnek, hiszen ozhasson, és végezetül (5) legyen egy széles 
tanában kezdett el igazán népszerűvé, egy profi játékos más módon tekint a játék- körű befogadóközege, vagyis legyen néző, aki 
egyfajta címkéjévé válni annak a tevé- a, más motivációi lehetnek, és más célokat ezt a sporteseményt érti, értékeli és követi. 
kenységnek, amelyet versenyszerű vi- is akar elérni vele, nem pusztán szórakoz- lyen szempontból két okból szokták megkér- 
deojáték-használatnak vagy professzi- ni pár óráig. Az a játékos, aki erre a pályára dőjelezni, hogy az e-sport sportnak minősít- 
onális játéknak nevezünk. A verseny- ép, folyamatos mentális és fizikai edzés, to- hető-e vagy sem. A kritériumok közül az első, 
szerű videojáték-használók közösségei vábbá a játékmechanikák beható ismerete vagyis az aktív, fizikai teljesítmény az e-spor- 
Dél-Koreában alakultak ki először, ahol mellett tudja csak elérni, hogy az adott já- olóknál nem feltétlenül teljesül, hiszen a já- 
az FPS-ek, RTS-ek és az MMORPG-k ékban a tabella élére kerülve sikereket ér- ékosok nem az egész testüket használják a 
népszerűsége megalapozta a versengő jen el. versenyek során, de például szem-kéz koordi- 
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:Szakértő, hangulattéremtő, - . 
kommentátor 


:Nézők és érzelmek 


Steve Bornstein, az NFL Network és az 
ESPN korábbi vezérigazgatója: 


meccsek alatt történő drámai szituáci- 


nációjuk, a gyors és finom mozgások, 
amelyekkel az adott játékban karakte- 


végig tudjon ülni több órát és ugyan- 
olyan egyenletes, jó teljesítményt pro- 


ként élvezni tudj, kellenek az alapisme- 
retek a játékról, de emellett olyan mo- 


ókat, a legfeszültebb, legizgalmasabb, 


rüket irányítják, hosszas gyakorlás és dukáljon a meccseken, fizikailag is fel- tivációk is szükségesek, amelyek miatt akár az egész meccs állását megfordí- 
stratégiai gondolkodás eredménye. A készültnek kell lennie. Nem véletlen, ténylegesen végigülöd a meccseket,és —— tó eseményeket értjük. Például amikor 
másik Guttman-féle kritérium, amelyet hogy sok professzionális játékos csa- élvezed is, amit látsz. az utolsó pillanatban sikerül egy ulti- 


kiirtani az ellenfél csapatát, mielőtt 
betolnák a payloadot egy Overwatch- 


patának a fizikai edzést is beépítették 
a napi edzéstervébe, nemcsak az adott 
játék gyakorlását. A szervezeti keretek ba 


Sang Woo Lee, Jae Woong An, Ji Yo- val 
ung Lee dél-koreai kutatók 2013- 
a League of Legends World meccs alatt. 
stabilizálásában is vannak előrelépések Championship Finals mérkőzéseit nyo- A második motiváció a rekreáció, ami 
országos vagy akár nemzetközi szinten mon követő nézők motivációt igye- valószínűleg senkit sem lepett meg 
is (lásd a keretest). keztek feltérképezni, arra a kérdés- igazán. Ez azt jelenti, azért nézünk 


az e-sporttal kapcsolatban megkérdő- 
jeleznek, a szervezeti stabilitás. A má- 
sodik kritérium a szervezettségre, az 
intézményi keretekre helyezi a fókuszt, 
és kritikaként azok a szakértők, akik az 
e-sportot nem tekintik sportnak, rend- 


szerint e központosított szabályozás és re keresve a választ, miért is nézünk e-sport-közvetítéseket, hogy kikapcso- 
stabil intézményi rendszer(ek) hiányá- játékokról közvetítést, amikor mi ma- ódjunk, jól szórakozzunk. A harmadik 
ra hívják fel a figyelmet. gunk is tudnánk az adott játékkal ját- motiváció maga a közvetítés. Ahhoz, 


i. Érdemes megjegyezni azt is, 
k min- 


nogy egy adott mérkőzést szívesen kö- 
vessünk nézőként, fontos az is, hogy 


Mindkét kritikával szemben fel tudunk 
hozni ellenpéldákat, hiszen gondoljunk 


szal 
hogy játékosként sem szeretü 


láthattuk, ahhoz, hogy az e-sport 


csak bele: ahhoz, hogy egy versenyző hivatalosan is sporttá válhasson, töb- den játékműfajt. Ugyanígy az e-sport- kik azok, akik kommentálják az esemé- 
bek közt arra is szükség van, hogy le- közvetítéseket nem csak a laikusok yeket, milyen szervezett a program, 
gyen egy befogadóközege. A nézők, tarthatják feleslegesnek és élvezhetet- mennyire szórakoztatóak és hozzáér- 
akik ismerik az adott játékot, tisztában lennek. Sokszor gamerként is előfor- őek a kommentátorok, elemzők. Egy 
vannak a játékmechanikákkal, szabá- dulhat velünk, hogy például egy játék jó kommentátor növelni tudja az adott 
lyokkal, esetleg ők maguk is játékosok, — bajnokságának közvetítését élvezet- közvetítés élvezeti értékét. 
csak nem olyan szinten, mint egy profi. tel követjük nyomon, míg egy mási- A negyedik motiváció, amelyet Lee és 
Pont úgy, mint ahogy bármilyen más két képtelenek vagyunk. Pusztán csak munkatársai ebben a kutatásban talál- 
sportágnál is. azért, mert habár mindkét játékot is- ak, nem más, mint a skillek, vagyis a 
Például nekem világéletemben komoly merjük és értünk is hozzá, az egyi- képességek tanulása. Ennek hátterében 
nehézséget okozott, hogy megértsem, ket szívesebben nézzük, ahogy mások az áll, hogy adott cselekvéseket (mond- 
miért szeretik több százezren, sőt mil- játsszák, míg a másikkal inkább mi ma- — juk egy bizonyos hőssel való játékstí- 
lióan az amerikaifoci-meccsek közveti- gunk szeretünk játszani. st) nemcsak úgy tudunk elsajátítani, 
téseit. Néhány ismerősöm próbálta el- Ugyanakkor Lee és munkatársai ered- ha mi magunk gyakoroljuk, hanem úgy 
magyarázni a szabályokat, de hiábaje-  — ményei általánosíthatók más játékok- is, ha megfigyelünk olyan játékosokat, 
gyeztem meg őket, és ültem le velük ra is, nem csak a LoL-ra vagy tágabb akik az adott hős, pozíció ,mesterei". A 
egy meccset végignézni, az eufória ér- értelemben a MOBA-kra. A kérdőívük- profi játékosok megfigyelésével új is- 
zése elmaradt. Hasonló ez a nem já- re válaszoló játékosok négy meghatá- merteket, stratégiákat sajátíthatunk 
tékos és a gamer ismerősök között is. rozó motivációt emeltek ki, amiért szí- el, amelyeket később a saját játékstílu- 
Biztos ti is tapasztaltátok, hogy ha el- vesen néznek e-sport-közvetítéseket. sunkba beépítve kamatoztathatunk. Így 
kezdtetek áradozni a tegnapi legfris- Az egyik a dráma, amely alatt nem az e-sport-közvetítések nézése nemcsak 
sebb LoL-meccsről egy barátnak, aki azt értjük, hogy a versenyzők között szórakoztat, hanem taníthat is minket, 
nem játszik, ködös és éretlenkedő te- feszültség alakul ki, szélsőséges mó- és e motivációink együttesen hathat- 
kintettel nézett vissza rátok. Ahhoz, don viselkednek egymással, vagy ép- nak, növelve nézői elégedettségünket. 
hogy egy adott tevékenységet néző- pen bajba keverednek. Dráma alatt a 
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(Chio Mozdulj 


KISS IMI 


INDEN EDDIGINÉL ÉR- 
Ho] DEKESEBB CHIO MOZ- 

DULJ GAMER-NAP KA- 
POTT HELYET A GYŐRI PLAYIT- 
EN: RENGETEG SPORTOLÁSI 
LEHETŐSÉG MELLETT A HÓ- 
NAP NAGYKÖVETE, A GAMEDAY 
IRODÁBÓL JÓL ISMERT KISS 
IMI ÉS KAMMERER ZOLTÁN 
HÁROMSZOROS OLIMPIAI ÉS 
HÁROMSZOROS VILÁGBAJ- 
NOK KAJAKOZÓ CSAPOTT ÖSZ- 
SZE EGY EVEZŐS VERSENYBEN. 
Oké, nyilván nem egyenlő esélyekkel 
indultak, de Imi derekasan helyt- 
állt, ráadásul a hónap második fe- 
lében egy futós délutánt is szerve- 
zett velünk a Margitszigetre, ahol 
az összegyűlt nézőkkel együtt fu- 
tott két laza kört, és videón is be- 
mutatta kedvenc sportját (talán 
em túl meglepő mindezek fényé- 
en, hogy a futást), ezt megnézhe- 


I 
b 
titek a Gameday Iroda YouTube- 
(6 
t 


satornáján. Persze mi is ott vol- 
nk, és beszélgettünk is vele egy 
kicsit annak kapcsán, hogy Mr. Már- 
iusként (még mindig fejünkben van 
a Chio Mozdulj Gamer-naptár bi- 
zarr ötlete) milyen volt a nagykövet 
szerepébe bújni, és persze a sport 
szeretetéről és a futáshoz szüksé- 
ges előkészületekről is szó esett. 
Erről egyébként április elején egy 
livestream keretében beszélge- 
tett Imi Markocsán Sándorral, a Ni- 


Eg 
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ke Futóklub edzőjével, ezt is meg tudjátok 
nézni a Mozdulj Gamer Facebook-oldalán 
(facebook.com/mozduljgamer); higgyétek 
el, érdemes, nagyon sok hasznos dolog el- 


hangzott az egyórás beszélgetésen. Ha ér- 


dekel titeket a futás, szeretnétek komo- 
lyan belevágni - amit csak javasolni tu- 
dunk -, ne hagyjátok ki ezt a videót sem, 
de azért előtte gyorsan olvassátok el Imi 
szavait magáról a szenvedélyről. 


GameStar: Nálad a sport már szinte 
szenvedély. Hogyan szakítasz időt rá a 
mindennapokban? 


Kiss Imi: Hazudnék, ha azt mondanám, 
hogy sikerül annyit sportolnom, amennyit 
szeretnék, vagy amennyit egyébként kel- 
lene. De mikor időm engedi, mindig arra 
gondolok, hogy a mozgás után mennyire 
jól szoktam érezni magam, illetve az azt 
követő napon is. Így sokkal könnyebb el- 
indulni, mintha azzal kezdeném, hogy ,na, 
gyerünk, Imi, csak 10 km-t, aztán jó lesz". 


GS: A Chio Mozdulj Gamer nagyköve- 
teként a futást mutattad be mint ked- 
venc sportodat. Honnan a szerelem? 
Kiss Imi: Sosem szerettem futni, sőt, 


BENT CtfO NN 
e PA TT 
" ÁGAMER 


MOZGALOM 


jó sem voltam benne. Aztán, mi- 
kor triatlonból írtam szakdolgo- 
zatot, elkezdtem edzeni. Bicikliz- 

ni nagyon tudtam, azzal semmilyen 
gondom nem volt. Az úszás sosem 
ment, meg is maradtam az úgyne- 
vezett ,nagymama" mellúszás stí- 
lusnál. Futásban pedig annyira kö- 
zépszerű voltam, ahonnan nem le- 
hetett nem fejlődni. Aztán ahogyan 
faragod le a másodperceket, és nö- 
veled a távot - először méterekben, 
aztán kilométerekben -, majd mi- 
kor már percekben mérhető a javu- 
lás, rájössz, hogy ez egy fejleszthető 
dolog, és büszkén tapasztalod, hogy 
ez igenis megy. Sikerélmény, miköz- 
ben a testeddel és a szellemeddel is 
jót teszel. 


GS: Aki most kapott kedvet a fu- 
táshoz, hogyan kezdjen hozzá? 
Kiss Imi: Ezt sokat kell csinálni. 

Ez az egyetlen, legfontosabb taná- 
csom. Van egy holtpont, amelyen 
ha átesel, már szeretni fogod a fu- 
tást. Egyszerűnek hangzik, szeri 
tem az is. Túljutni a holtponton... na, 
az nem egyszerű. De kit nem mo- 
tivál az, hogy először 7 perc alatt 
fut egy kilométert, aztán pár hónap 
múlva már 6:20 alatt is sikerül? És 
néhány év múlva elér az ember ar- 
ra a szintre, hogy tudja, a megfele- 
lő energiabeosztással mennyit akar 


futni. Én nem tudok gyorsan fut- 

ni, egyébként is a hosszabb távo- 
kat szeretem. Van, hogy bekattan 
az agyam, és eldöntöm, hogy akkor 
megyek 50 perc alatt 10 kilométert, 
de ilyenkor már tudatosan figyelek 
arra, hogy ez arányosan beosztott 
teljesítmény legyen, és visszafogom 
magam, ha elszaladnék az elején. 


GS: Milyen sportokat szeretsz 
még, és mi az, amit eddig még 
nem próbáltál, de nagyon szíve- 
sen nekivágnál? 

Kiss Imi: Nagyon szeretek focizni 
(ha jó a társaság), illetve általános 
iskolában rengeteget kézilabdáz- 
tam. Jó lenne néha dobálni, de nem 
sok kézis ismerősöm van. Gimiben 
gördeszkáztam, és szeretném még 
egyszer (vagy többször) kipróbálni 
a teniszt. Egyszer voltam életemben 
teniszezni, és annyira nem ment, 
hogy azóta is rémálmok gyötörnek. 
De tényleg. Az egyik legrosszabb ér- 
zés, amikor tudod, hogy jó labdaér- 
zéked van, foci, kézi, kosár esetében 
semmi para, jól mozogsz, jól helyez- 
kedsz. Majd megfogod a teniszütőt, 
és egy egyenest nem tudsz bele- 
rakni a labdába, mert kicsavarodik 
a kezedből. Jó, mondjuk valószínű- 
leg senki sem egy óra alatt tanult 
meg teniszezni, ahogy én azt meg- 
próbáltam. 


GS: Mit gondolsz, a gamerek 
mennyire kaphatók a mozgásra? 
Tényleg veszélyeztetettebbek 
vagyunk? 

Kiss Imi: Abból kiindulva, hogy 
milyen sokan kijöttek a kis közös 
gameday-es futásra a Margitszi- 
getre, szerintem abszolút kapha- 
tóak a gamerek az ilyesmire. Biz- 
tos vagyok benne, hogy sokan azért 
nem tudtak jönni, mert nem bu- 
dapestiek. Nem hinném, hogy a 

, gamerek" így, külön kategóriába 
sorolva veszélyeztetettebbek len- 
nének, mint bármilyen más cso- 
port. Én inkább azt érzem, hogy 
nagy általánosságban nincs benne 
a napi rutinban a mozgás igénye. A 
játékosokra pedig könnyű mutogat- 
ni - tegyük hozzá, hogy nem telje- 
sen alaptalanul. 


GS: Győrben, a PlayIT keretében 
Kammerer Zoltánnal próbáltad ki 
az evezést. Milyen élmény volt? 
Kiss Imi: Jó buli volt. Természe- 
tesen tizenakárhány másodperc- 
cel kikaptam, de becsületesen küz- 
döttem. Megtiszteltetés volt egy 
háromszoros olimpiai és világbaj- 
nokkal versenyezni. Azon pedig kü- 
lön meglepődtem, hogy mennyire 
otthon van a gamingben. Sorolta, 
hogy milyen játékokkal szokott ott- 
hon játszani, és kérdezte, mit érde- 


mes kipróbálni a helyszínen. A szi- 
mulátorokat ajánlottam neki, mivel 
szereti az autós játékokat. 


GS: Hogyan viszonyulsz a sport- 
játékokhoz? 

Kiss Imi: Volt egy erősebb FI- 
FA-s időszakom ezer évvel ezelőtt, 
de azonkívül a legkomolyabban ját- 
szott sportjátékaim a Tony Hawks 
Pro Skater 2, 3, 4 voltak. Már ha 
ezeket nevezhetjük sportjátéknak. 
Imádtam mindet a soundtrackek 
miatt, illetve deszkáztam is gimi 
alatt, szóval jó motivációm is volt 

a mozgáshoz. Hiába nem tudtam 
ezredannyira se deszkázni, mint a 
játékban, mégis kimentem, és pró- 
bálkoztam; engem így motivált a já- 
ték. 


GS: Fontos kérdés a végére: me- 
lyik a legjobb zene futáshoz? 
Kiss Imi: Nekem a legnagyobb el- 
lenségem a monotonitás, szóval s0- 
sem egyetlen előadó egyetlen szá- 
mát vagy albumát hallgatom, ha- 
nem a kedvenc DJ-im mixeire futok. 
Sorrendben: Featurecast, A.Skillz, 
Krafty Kuts, The Noisy Freaks. Nem 
a futás miatt kezdtem őket hallgat- 
ni, viszont néhány alkalom után ki- 
derült, hogy tökéletesebb ,teljesít- 
ményfokozó" eszköz számomra nem 
létezik, mint az ő munkáik. 
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TALÁLKOZZ A RÉGI ÉS MOSTANI 
GAMESTAROSOKKAL INGYEN, 
A ROG PLAYIT PLUS ESTÉJÉN! 


NNYI MINDEN SZÉPET LE- 
A: TALÁLNI A TAVASZ- 

BAN: NEM RESZKETÜNK 
A HIDEGBEN, FELCSENDÜL REG- 
GELENTE A MADÁRCSICSERGÉS, 
RÜGYEZNEK A FÁK, KEVESEBB 
A RUHA A LÁNYOKON, ÉS VÉGRE 
ESTE IS OTT LEHETÜNK MAJD 
A PLAYIT-EN EGY EGÉSZEN ÚJ, 
CSAK 18 ÉVEN FELÜLIEKNEK 


SZÓLÓ RENDEZVÉNY KERETÉBEN. 


Ez a RoG PlayIT Plus, amely 2017. áp- 
rilis 29-én a Hungexpón este 9-től éjjel 
3-ig zúz, mint a gaming rockgrrollja, 
felnőttekre szabott programokkal, 
stand up comedyvel (Beliczai Balázs), 
sörrel és olyan játékokkal, amelyektől 
minden anyuka szeme erősen tikkelni 
kezd. De itt nem kell figyelni a gyerek- 
re, mert nem lesz gyerek, a gaming 
keményebb oldala kerül előtérbe 
minden tekintetben. 
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Ugyanis a jelenleg is kezedben tartott 
GameStar magazinban találsz egy 
RoG PlayIT Plus jegyet, amellyel ti- 
éd lehet az egész este. De ha véletle- 
nül nem érsz rá, vagy nem Budapes- 
ten laksz, akkor sincs gond, ugyanis 
2017. május 6-án Debrecenben, má- 
jus 13-án pedig Pécsen rendezik meg 
ROoG PlayIT Plust, és ezzel a jeggyel te 
választhatod ki, hogy melyik rendez- 
vényen veszel részt. Nem rossz, 
A budapesti élményt megfejeljük még 
egy gamestaros élménycsomaggal, 
ugyanis megtaláltok majd minket a 
Meltdown e-sport-bár standjánál, es- 
te fél 10-től régi és új GS-arcok söröz- 
getnek (remélhetőleg veletek). Beszél- 
getünk majd olyasmikről, hogy ,bez- 
Zeg régen", meg ,amikor mi voltunk 
fiatalok", illetve ,amikor még a játékok 


szóltak valamiről" és persze generá- 
ciófüggetlenebb témákról is, megosz- 
tunk veletek jópofa sztorikat, elemez- 
getjük a múlt és a jelen játékvilágát, 
mesélünk a GameStar egykori és je- 
lenlegi működéséről; illetve mivel ez 


felfogható egy könnyed közönségtalál- 


kozónak, arról is szó lesz, amit ti kér- 
deztek tőlünk. 


Szóval itt a kezedben a magazin, és az 
Asus ROoG, illetve a PlayIT Plus szerve- 
zőinek jóvoltából már van is egy 3000 
forint értékű jegyed az esti mókára. 
És ha már ott vagy, keress meg min- 
ket, koccints velünk, idézzük fel együtt 
a régi GameStar világát, vagy örüljünk 
együtt a mostani csapatnak, nagyon 
sok szeretettel várunk. Ha pedig a pé- 
csi vagy a debreceni RoG PlayIT Plus- 
ra mennél inkább, semmi gond, csak 


ott nem leszünk ennyien, de egészen 
biztos, hogy a nagyszínpadon megta- 
álod majd daevet és BZ-t, akik állan- 
dó műsorvezetői lesznek az éjszakai 
gamerbuliknak. Nem lesz ez másképp a 
budapesti rendezvényen sem, de azért 
mindenképpen szakítanak időt arra, 
ogy beugorjanak a közös múltidézés- 
re, koccintásra, dumálásra. Ha pedig a 
a 
e 


ppali Microsoft PlayIT Show is ér- 
kel, akkor irány , ott min- 

en információt megtalálsz (az HBO-n 
futó népszerű fantasysorozat, a Tró- 
nok harca színészeivel is találkozhatsz, 
és a Vastrónra ülve is fotózkodhatsz), 
és persze akkor is keresd meg a Game- 
Star-standot, rengeteg akcióval, aján- 
dékkal és egy nagyon király GS-pólóval 
várunk. További részletek hamarosan 
a -n. Addig is vésd be a 
aptárba a dátumot: április 29-én ve- 
lünk iszogatsz. 
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otarCraft: Brood War 


Igyekszünk összeszedni nektek az ingyenes játé- 
kok közül a lehető legjobb címeket, ennek ellené- 
re ilyen jó játék valószínűleg még sohasem sze- 
repelt ebben a rovatban. A Blizzard úgy döntött, 
hogy ingyenessé teszi a korszakalkotó stratégiai 
játékot, így aki korábban lemaradt volna az őrü- 
letről, az most bepótolhatja. Ha nem ismernéd 
még a klasszikust, itt az ideje letöltened, mert 
nemcsak egyedülálló többjátékos élményt kínál 

a StarCraft: Brood War, hanem tartalmaz egy 
meglehetősen hosszú, kimondottan nehéz és csa- 
varos kampányt is, amely szintén az ingyenes ver- 
zió része. Az emberiség a hideg űr mélyén ke- 

res megoldást a Föld túlnépesedési problémájára, 
és kolonizálás reményében különítményt külde- 
nek egy új rendszerbe. A terv félresiklik, és a te- 
lepesek a Koprulu szektorban ragadnak, ahol rö- 
vid időn belül háborúba keverednek a rovarszerű 


zi A 


zergekkel és a különleges technológiával felsze- 
relt protossokkal. Évek véres háborúját mesé- 

li el a sztori, tele érdekes karakterekkel, árulással, 
drámával és rengeteg küldetéssel. Ha sikerült vé- 


gigverekedned magad a brutális sci-fi-történeten, 


vár a többjátékos mód, amelyben az internet leg- 
keményebb játékosaival mérheted össze tudáso- 
dat. Az, hogy bármi másban jó játékosnak számí- 
tottál, itt semmit sem számít: a StarCraft több- 
játékos része kegyetlenül bedarálja az újoncokat, 
de azok, akik bírják a strapát, a ranglétra tete- 
jén élvezhetik majd a rivaldafényt. A legjobb az 
egészben, hogy a StarCraft: Brood War megkap- 
ta a hamarosan érkező Remastered verzió leg- 
több újdonságát, és mindezért egy fillért sem kell 
fizetned. Még csak mikrotranzakciók sincsenek, 
és ettől lesz ez a legjobb ingyenesen játszható 
többjátékos élmény jelenleg a piacon. 


FEX 


World of Warcraft: Legion - 
Ihne lomb of Sargeras 


A légió teljes erővel támadja már Azerothot. Kill Jaden és 
Sargeras megtudták, hogy a kalandorok és a rendek veze- 
tői megtalálták azt az öt fegyvert, amelyek segítségével ki- 
űzhetik őket a világból, és most minden erejükkel ostromol- 
nak bennünket, hogy véletlenül se legyen alkalmunk felhasz- 
nálni azokat. Azért, hogy a légió terve ne valósulhasson meg, 
egy új frakció oldalán ellovagolunk legnagyobb vereségünk 
helyszínre, a Broken Shore-ra, és ott felállítjuk következő bá- 
zisunkat, hogy erőnk teljében hatolhassunk be Sargeras sírjá- 
ba, és bezárjuk az ottani portált. A World of Warcraft törté- 
netének legnagyobb háborúja tovább folytatódik, és ezúttal is 
a játékosokon lesz a sor, hogy megmentsék a hazát. Reméljük, 
hogy már sikerült maximumra fejleszteni fegyvereiteket, mert 
a legújabb frissítéssel azokat is tovább szintezhetitek majd, 
ahogy a kasztjaitok sztorijával is haladhattok, és megszerezhe- 
titek saját hátasotokat. A frissítés élesedése után néhány hét- 
tel már repülni is lehet majd a szigetek felett, és miközben a 
magasból figyelitek az eseményeket, ne felejtsetek el segíte- 
ni társaitoknak, miközben azok kitakarítják a legújabb invá- 
ziós pontokat, az új kazamatákat és raideket. Átdolgozott ju- 
talmak járnak a World OAuest és a dungeonök teljesítéséért, új 
Artifact-szintek nyílnak, korábbi Mythic-helyszínek válnak el- 
érhetővé a dungeonkeresőben, bekerül egy új raid és rengeteg 
további extra a 7.2-es frissítéssel. Ha kihagytad az elmúlt hó- 
napok eseményeit, most érdemes lesz visszatérned. 


KEZEN 


Gwent - Positioning 


Update 


Imádja a közönség a jelenleg zárt bé- 
tában lévő kártyajátékot, szeretik a 
profi játékosok, és odavagyunk érte 
mi is, főleg mert rengeteg frissítést 
kapott az elmúlt időszakban. Az egy- 
szerűen csak Positioning Update című 
frissítés egyik legfőbb újítása ponto- 
san az, amit a neve is mutat: már te 
szabod meg, hogy hova teszed a lap- 
jaidat a mezőn. Ennek komoly stra- 
tégiai fontossága van, de nem ez az 
egyetlen új lehetőség. Bekerült egy 
emote-tárcsa, amivel rövid, előre fel- 
vett üzenetekkel idegesíthetjük vagy 


dicsérhetjük ellenfelünket (mind tud- 
juk, hogy melyik lesz a gyakoribb). 
Emellett visszanézhetjük a Move 
History-táblában a meccsek alatt, 
hogy mi történt az előző lépésekben, 
illetve már az egész játékteret köny- 
nyebb lesz olvasni az új kiemelés- 
nek köszönhetően. Az apróbb finom- 
hangolások legfontosabb oka az volt, 
hogy a fejlesztők szeretnék látványo- 
sabbá tenni a játékot, amit a követke- 
ző hónapok frissítéseivel szépen, lé- 
pésenként fognak majd elérni. Alig 
várjuk, hogy lássuk az eredményt. 


zi CZ 
"ék 


Heroes of the Storm - 


Frobius 


A Heroes of the Storm legújabb hőse 
egyszerre a legfontosabb és legjelen- 
téktelenebb karaktere a StarCraft 
világának. Ő az a titán, akiről nem 
regélnek legendákban, és akiről nem 
dalolnak a kocsmákban, de nélkü- 

le a protoss nép már régen kihalt 
volna. Probius, a protossok hős dol- 
gozója úgy döntött, hogy felmond 

a Koprulu-szektorban (és ki hibáz- 
tatná ezért?), és a Nexuba költözik, 
ahol a hősöket tornyaival, pylonjaival 
és ügyes trükkjeivel segíti ki. Probius 
egy specialista karakter, aki képes 


védőtornyokat felhúzni a térképen, 
amelyek komoly sebzéssel tartják 
távol az ellenfeleket. Az ellenséges 
csapat tagjait egyébként lassítani is 
tudja, és ha mindezek ellenére még 
így is közel merészkednének a kis 
dolgozóhoz, akkor képes túltölteni a 
pylonokat, amelyek így komoly sor- 
tűzzel jutalmazzák a próbálkozást. 
Probius apró termete és cuki kinéze- 
te ellenére érdemben befolyásolhatja 
a csaták menetét, éppen ezért csak 
tapasztalt játékosoknak ajánlott a 
terelgetése. 


wilastar - PoWer of the 


imakMatáx 


A WildStar jelenleg a legjobb ingye- 
nesen játszható MMORPG. Már így is 


annyi PvE- és PvP-tartalom van benne, 


hogy az hosszú hónapokig leköti a já- 
tékosokat anélkül, hogy egy forintot is 
követelne a mókáért. Persze ettől még 
nem áll meg a fejlesztőcsapat, és tol- 
ják is ki folyamatosan a friss kiegészí- 
tőket. A Power of the Primal Matrix új 
karakterfejlesztési opciójával még in- 
kább testre szabhatjuk hősünk képes- 
ségeit. A Primal Matrix-rendszerben 
új képességeket oldhatunk fel, régi va- 
rázslatok új verzióit fejleszthetjük ki, 


és szinte teljesen átalakíthatjuk vele 
karakterünk tulajdonságait. Erre szük- 
sége is lesz azoknak, akik be akarnak 
lépni a Coldblood Citadel fagyos ter- 
meibe, ahol brutális ellenfelek vár- 

ják a tapasztalt játékosokat. Ez az új 
dungeon és az Evil from the Ether cí- 
mű Expediton rengeteg új tárgyat 

és zsákmányt rejt, amelyekért meg- 
éri harcolni. A Power of the Primal 
Matrix számtalan új lehetőséget kínál 
a WildStar veteránjainak és újoncai- 
nak egyaránt. Aki még nem próbálta a 
játékot, annak itt a remek alkalom. 


Överwatcnh - Orisa 


Efi Oladele, egy Numbaniban élő 
kislány kölyökzseni látván, hogy 
Doomfist milyen lazán leverte a vá- 
ros védelmi droidjait, úgy döntött, 
hogy áttervezi őket, és megalkot- 

ja saját robotját. Orisa erős, bátor, 
és egyetlen célja, hogy biztonságban 
tudjon minket. Az Overwatch hu- 
szonnegyedik hőse pontosan ezt csi- 
nálja: testével és pajzsával védelmezi 
csapatának minden tagját. Azonkí- 
vül, hogy képes egy hatalmas ener- 


giamezőt kreálni, amely minden lö- 
vedéktől védi társait, képes erősíteni 
is őket a 0 lenyomásával. Ekkor egy 
generátort csap le a földre, ami túl- 
ölti a körülötte állók fegyverzetét. 
Orisa egy tipikus tank, aki rengeteg 
övedéket bír el, miközben ő maga 

is komoly sebzést képes kiosztani a 
karjára erősített gépfegyverből. Az 
új karakter mind kezdők, mind profik 
kezében hasznos lehet, így bárki szá- 
mára ajánlott a kipróbálása. 


Extra life 


3 MEDITERRÁN VIZEKEN 


Francia hadihajók Toulon kikötőjében 


MEDITERRAN VIZEKEN 


MAGÁT A WARGAMING. Ta- 

valy Bovingtonban, Európa egyik 
legnagyobb harckocsimúzeumában 
tartották meg évadnyitó rendezvényü- 
ket, 2017-ben azonban a Földközi-ten- 
ger partján elterülő kikötővárosba ka- 
pott meghívást a GameStar. 


í] DÉN SEM HAZUDTOLTA MEG 


A MEGKERÜLT CIRKÁLÓK 

A kétnapos rendezvény teljes egészében 
a francia hadihajókról szólt, áprilisban 
érkezik ugyanis a World of Warships bő- 
vítése, amelyben már a francia hadiflot- 
ta büszkeségeit is bevethetjük. Az uta- 
zás előtt gyorsan ellenőriztem a touloni 
időjárást, és kimondott elégedettséggel 
töltött el a gondolat, hogy szikrázó nap- 
sütésben és 25 Celsius-fokos melegben 
fogok eltölteni néhány napot ezen a cso- 
dálatos vidéken. A cikk írásának pillana- 
tában esik itthon az eső, és kilenc fokot 
mutat a hőmérő, így különösen jó érzés 
nézegetni a pár napja készült tengerpar- 
ti fényképeket. 
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Az eseményre rengeteg újságírót meg- 
hívtak, közel százan próbálhattuk ki el- 
sőként, mit tudnak a francia hadihajók 
a Wargaming legfrissebb szimulátorá- 
ban. Az első napon még a szokásos, is- 
merkedős programok zajlottak, az iga- 
zi munka csak másnap kezdődött el. A 
hajnali budapesti indulásnak köszön- 
hetően viszonylag korán megérkeztem 
a szállodába, így az esti program előtt 
még csavarogtam egy pár órát a vá- 
rosban. Hiába örülhettem azonban a 
kora nyári melegnek, Toulon kihalt volt; 
látszott, hogy még nem kezdődött el a 
szezon, elvétve láttam csak turistát a 
parton. Két hónap múlva egészen biz- 
tosan nem lehet majd mozdulni a tö- 
megtől, de április elején még egészen 
kellemes a hangulata a kisvárosnak. A 
tengerparti mólón rengeteg kis étte- 
rem várta az éhes látogatókat. Nem ki- 
csit lepődtem meg azon, hogy délután 
kettő óra magasságában nemes egy- 
szerűséggel elküldtek az egyik étte- 
remből, olyankor a franciák már befe- 
jezik a kiszolgálást, és készülnek az esti 
műszakra. Szerencsére az arab ven- 
déglősök nem voltak ennyire kénye- 
sek, minőségben és mennyiségben is 
elegendő ételt szolgáltak fel, látható- 
an örültek annak, hogy a puccos fran- 
cia tavernák helyett valaki az ő kopot- 
tas éttermüket választotta. 

Az esti program fénypontja egyértel- 
műen a sétahajókázás volt a touloni 
öbölben. Az erős szél miatt alaposan fel 


kellett öltöznünk, soha nem gondoltam 
volna, hogy ilyen gyorsan tud változni 
a hőérzetünk csak azért, mert kifutunk 
a kikötőből. Toulon Franciaország leg- 
nagyobb hadikikötője, számos hadiha- 
jó állomásozik a partjainál. Április elején 
a francia flotta büszkesége, a Charles 
de Gaulle nukleáris repülőgép-hordo- 
zó is ott horgonyzott, éppen az esedé- 
kes karbantartást végezték el rajta. A 
hajókirándulás mindössze egyórás volt, 
azonban ennyi idő elég is volt arra, hogy 
megtanuljuk, milyen fontos szerepet 
szántak a franciák a flottának ezeken a 
vizeken. A mediterrán térség keleti fe- 
lének ellenőrzése, a bűnbandák elle- 

ni küzdelem és a bajba jutott civil ha- 
jók megsegítése egyaránt a francia ha- 
ditengerészet feladatai közé tartoznak. 
A hajókirándulás után egy hangulatos 
kis étterembe vittek el minket, ahol si- 
került kifognom életem egyik legrosz- 
szabb marhasültjét. Nem elég, hogy rá- 
gós és mócsingos volt a felszolgált hús, 
de a szakácsnak sikerült olyan szinten 
átsütnie, hogy bizonyos részei kifejezet- 
ten keserűek lettek. Az este hátralévő 
része gyorsan eltelt, a hajnali kelésnek 
köszönhetően mindenki gyorsan ágyba 
akart kerülni, különösen annak fényé- 
ben, hogy másnap reggel korán kezdő- 
dött az igazi program. 


PARLEZ-VOUS FRANCAIS? 
Másnap reggel a nemzetközi újságíró- 
gárdához csapódott még ugyanany- 


nyi francia kolléga, és közösen elindul- 
unk a sajtótájékoztató színhelyére, a 
touloni tengerészeti múzeumba. Egy 
áthatóan sokat megélt épületről volt 
szó, ahová bezsúfolták a város hajózá- 
si történelmével kapcsolatos tárgya- 
at. Korabeli ágyúk, tengerész-egyen- 
uhák és hajózási eszközök lapultak 

az üvegvitrinek mélyén. Az első né- 
hány perc még izgalmas volt, de az- 
tán nem tudtuk nem észrevenni, hogy 
a múzeumban kiállított tárgyak mel- 

é nem volt angol nyelvű oktatótáb- 

a mellékelve. Ez amúgy igaz az egész 
városra; olyannyira büszkék a franci- 
ák a nemzetükre, hogy derogál nekik 
idegen nyelven megszólalni. Szégyen 
ide vagy oda, de öt óra és több kilo- 
méter séta után elképesztő módon un- 
tam a múzeumot, pedig komolyan sze- 
ettem volna megtudni többet a kiállí- 
tásról. A Wargaming elmaradhatatlan 
sajtótájékoztatóján megtudhattuk, mi- 
yen szépen teljesít a World of Tanks 
világszerte, de biztosítottak minden- 
it, hogy a World of Warships is meg- 
kapja ugyanazt a szeretetet a kiadótól, 
mint a nagy testvér. Ezután következ- 
tek az elmaradhatatlan interjúk: rop- 
pant lelkes, de nagyon fegyelmezett 
Wargaming-alkalmazottak válaszoltak 
azokra a kérdésekre, amelyek nem vol- 
tak a tiltólistájukon. Időközben kipró- 
bálhattuk a francia cirkálókat is a kiál- 
lított gépeken: nekem pontosan ugyan- 
olyannak tűntek, mint a többiek, de a 


szakemberek szerint ezek a hajók ga- 
ranciát jelentenek arra, hogy a francia 
játékosok hosszú heteket eltöltsenek a 
Wargaming játékával. 

Öt hosszú óra és a francia konyha- 
művészet behatóbb tanulmányozása 
után (a tejszínhabbal töltött sonkada- 
rabok sokáig fognak kísérteni) a prog- 
ram utolsó része következett, egy ak- 
tív hadihajó meglátogatása. A fran- 
cia haditengerészet bázisa közvetlenül 
a múzeum szomszédságában találha- 
tó, és a Wargamingnek sikerült elintéz- 
nie, hogy az ott állomásozó hadihajó 
fedélzetére léphessünk, és kicsit körbe- 
nézhessünk. Szigorú biztonsági intéz- 
kedések mellett körbevezettek minket 
a hajón, amely épp két küldetés között 
pihent a kikötőben. A túrát egy fiatal 
tengerésztiszt vezette, aki meglepően 
nyíltan beszélt arról, hogy milyen kül- 


h 
ú 


detéseket teljesített a közelmúltban. 
Kiderült, hogy utoljára Líbiában kellett 
rendet tenniük; a hajó orrában talál- 
ható ágyú kifejezetten alkalmas arra, 
hogy megsemmisíthesse az akár több 
kilométer távolságban lévő páncélo- 
zott járműveket is. Az egyórás túra s0- 
rán még a parancsnoki hídra is felju- 
tottunk: pontosan olyan, mint ahogy a 
ilmekben láthattunk, csak sokkal szű- 
kösebb. 
A Wargaming ismét egy olyan él- 
ényt nyújtott, amit vétek lett vol- 

a kihagyni. A francia hajók ugyan ne- 
künk nem jelentenek akkora élményt, 
t a galloknak, de ettől függetle- 
aki szereti a hajókat, és rengeteg 
szabadidővel rendelkezik, annak érde- 
es kipróbálnia az áprilisban frissü- 
lő játékot. 


A HAJOKIRANDULAS MINDOSSZE 
EGYORAS VOLT, AZONBAN ENNYI 
IDŐ ELEG IS VOLT ARRA, HOGY 
MEGTANULJUK, MILYEN FONTOS 
SZEREPET SZANTAK A FRANCIAK A 
FLOTTANAK EZEKEN A VIZEKEN 
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! 5 RED BULL MIND GAMERS 


RED BULL MIND GAMERS 


EM KIS ÉRDEM, HOGY kívül még egy kedves olvasónk, Dá- sek a nekem szánt e-mailekben. A Ez a feledékenység fontos része volt a 
He HAZÁNKBAN REN- vid is csatlakozott hozzánk, aki egy na- örténet szerint egy laboratóriumban  — feladványoknak; ha a játékosok kaptak 

DEZTÉK MEG AZ EL- gyon frappáns levéllel érte el, hogy ő alálható egy rendkívül erőteljes gép, — egy új információt, akkor nem szaba- 
SŐ SZABADULÓSZOBA- egyen kontingensünk ötödik embere az Enoch; erre a laborban dolgozó tu- dott többé a korábban megismert vagy 
VILÁGBAJNOKSÁGOT, A RED a próbameneten. Mielőtt megméret- dósok rá tudják kapcsolni elméjüket, látott dolgokra hagyatkozniuk, hiszen 
BULL MIND GAMERST. Jelen vol- hettük volna magunkat, először a ver- és így új világokat tudnak létrehozni, az már ,törlődött a memóriájukból". A 
tunk, hogy megnézzük, ki a legráter- seny kitalálója, Scott Nicholson (kere- képesek megváltoztatni a valóságot. színek maguk is részei voltak a narratí- 
metteb szabaduló. Sajnos nem ver- es írásunkban olvashattok róla rész- Ahogy ilyenkor lenni szokott, azegyik  — vának, a feladatok többsége tartalma- 
senyzőként, mert a tavalyi selejte- etesebben) tartott egy kis előadást a kutató úgy dönt, ezzel a hatalom- zott olyan megoldást, amikor egymás- 
zőn, amelyen a sajtó képviselőin túl játék létrejöttéről és magukról a szo- al a maga malmára hajtja a vizet: nak ellentétes színeket kellett keres- 
16 online kvalifikált csapat vett részt, bákról. Elmondása szerint olyan ver- inden valóságot eltöröl, kivéve azt, ni. Ha például össze kellett illeszteni két 
a GameStar csapata második helye- senyt akartak létrehozni, amely nem- amelyben ő uralkodik. Nekünk az a szerkezetet, és az egyik zöld volt, akkor 
zést ért el csupán, a márciusi elődön- csak a játékosok, hanem a nézők szá- feladatunk egy másik labortechnikus annak a piros tárgy volt a párja. 
tőre pedig csak a legjobb jutott ki. Ki- ára is élvezetes, ezért elhagyták a segítségével, hogy mi is belépjünk a A szobákat elképesztően igényes mó- 
esésünk ellenére a döntő napján, az- ai szabadulószobákban ismeretes la- "gépbe, és megállítsuk a gonosztevőt. don építették fel. Az első feladat való- 


ban a számítógépbe történő bejutás 
volt. A játékosokat bevezették egy ki- 
csi, fehér szobába, leültették őket, és 


A játék narratívájához és az egyes 
szobák megoldásához is hozzátartoz- 
ak a kvantumbitek és azok valami- 


katokat és UV-lámpákat, hogy valami 
egyedit alkossanak. Ez sikerült is nekik, 
agyarországon máshol nem látható 


az március 25-én délelőtt a szervezők 
körbevezettek minket az előző két na- 
pon tartott elődöntő szobáin, és be- 


mutatták, milyen rejtvényeket kellett szobákat és feladványokat találtak ki yen formában történő megjelenítése. . VR-szemüvegeket adtak rájuk. A virtu- 
megoldaniuk a csapatoknak. Este pe- és építettek fel. Scott Nicholson ezt úgy magyarázta, ális valóságban egy labirintusban talál- 
dig jöhetett a nagy finálé. hogy amíg egy normál bitnek két ál- ták magukat, ahol a fejüket mozgatva 


végig kellett menniük. Amikor mind- 
annyian befejezték, levehették a szem- 
üveget, és egy másik, fekete szobában 


ása lehet, például fekete vagy fehér, 
addig egy kvantumbit a teljes szín- 
skálán mozoghat. Tehát egy kvan- 


ILYET MÉG NEM LÁTHATTUNK 
mert az is van neki 


Szombat reggel sljéssásáketni isű Új- 
ságírói csapatunk az újpesti gyapjú- 
szövőgyár kapujához, amelynek mé- 
lyén felépítették az elődöntő és a dön- 


A játék sztorija - 
- kvantummechanikával és a végte- 

len dimenziók elméletével van átitat- 

va. Én a magam szintjére egyszerű- 


umbit bármely 
szo 
változtatják a b 


ik szí. 


t felveheti, 
t memóriája nincs, így ha meg- 


eállítását, arra már 


találták magukat. A székekkel szem- 
ben lévő fal ugyanis felemelkedett, mi- 
közben játszottak, és a padló átcsú- 


tő termeit. Pacán, Csirkén, beugró sítve foglalom össze, kérem, a fizika em emlékszik, hogy mi volt az elő- szott a szemben lévő szobába, majd 
operatőrünkön, Garán és jómagamon doktoranduszok legyenek kímélete- ző állapota. mögöttük leereszkedett a fal. 
HE They are the Champions 


-A vb magyar résztvévője; 
"az RRR csapat 


A szétszedhető trófea 


ISZ 


Szeretek veszélyesen élni 


IEHÖTOSTÓ OR FILMING! 
S FOTÓZNI ÉS KAMERÁZNI! 
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Kis csapatunkkal egy olyan szobát pró- 
bálhattunk ki, amelyben egy falon négy 
sorban és hat oszlopban lyukak helyez- 
kedtek el, és minden sor és oszlop vé- 
gén volt egy kicsi lámpa. A fal mellett 
lévő keskeny pallóra szabadott csak 


rálépni, mert ha leléptünk a földre, be- 
kapcsolt egy riasztó, ami idővesztesé- 
get okozott. 
Kaptunk nyolc kis farudat, amiket be 
udtunk dugni a lyukakba, ekkor an- 
nak a lyuknak a sorában és az oszlo- 
ában megváltozott a lámpa állapota. 
Ha le volt kapcsolva, felgyulladt, ha 
el volt kapcsolva, akkor elaludt. To- 
vábbá ezekkel a rudakkal tudtuk meg- 
artani magunkat a keskeny kis jár- 
kálón, hogy ne lépjünk hátra, a pad- 
óra. Természetesen alapállapotában 
a falon nem volt minden lámpa azo- 
nos helyzetben, nekünk a tízből négy 
égett, és fel kellett használnunk az 
összes rudat, hogy mind kigyulladjon. 
Sokat pepecseltünk ezzel a feladat- 
tal, majd végül valamilyen számítógé- 
es hiba segített, ami még illeszkedik 
is a sztorihoz. Többször újraindítottuk 
a játékot, és sehogy sem találtuk a 
megoldást, amikor egyszer az alapál- 
apot, amivel kezdtünk, megváltozott: 
négy helyett csak két lámpa égett. 
Ezzel a felállással már sikerült meg- 
csinálnunk a feladatot. Később a szo- 
ba egyik készítője is értetlenül állt a 
helyzet előtt, és nem tudott egyértel- 


A stáb már 
ő -készül a döntőre 


mű magyarázatot adni, mi is történ- 
hetett, de mi győzelemnek könyveltük 
el a dolgot. Dáviddal, olvasónkkal, pe- 
dig nagyon jó élmény volt találkozni, 
rendkívül lelkes volt, és még készült 
is a megmérettetésre, hasznos tagja 
volt csapatunknak. 


A nap hátralevő része az elődöntős 
csapatoknak izgulással telt, mert csak 
a saját időeredményüket tudták, azt 
nem, más csapatok hogyan teljesítet- 
tek. Fél órával a döntő előtt hirdették 
ki a helyszínen, hogy kik mérkőzhet- 
nek meg a végső kihívásban a bajno- 
ki címért. Sajnos a magyar RRR csa- 
pat hiába jutott el az elődöntőben a 
legutolsó feladatig, voltak, akik jobban 
teljesítettek náluk. Két szomszédunk, 
Ukrajna és Szlovénia csapott össze a 
legjobbnak járó címért. 
A döntőt egy központi teremből néz- 
hettünk végig tévéképernyőkön, a töb- 
bi csapattal, hozzátartozókkal és a 
nemzetközi sajtóval karöltve. Ebből a 
teremből sugározták a kommentárt is 
a Red Bull-tévére; a stáb nagyon ke 
ményen dolgozott, hogy a legjobb mi- 


nőséget nyújtsák azoknak, akik otthon- 
ól követik nyomon a két csapat sza- 
badulásra tett kísérletét. 

aguk a feladványok elképesztően 
bonyolultnak tűntek, mindjárt az ele- 
jén a csapatoknak valamiféle gene- 
átort kellett meghajtaniuk kézzel, és 
közösen összekapaszkodva élőlánc- 
cal kellett eljuttatniuk a megtermelt 
energiát az ajtóig. Kisebb szünete- 
ket tartottak a szobák között, ami- 
kor a játékosok kifújhatták magukat, a 
kommentátorok pedig összefoglalták, 
mit láthattunk. Végül megszületett a 
győztes: Szlovénia lett a 2017-es Red 
Bull Mind Gamers szabadulószoba- 
világbajnokság nyertese, nekik sike- 
rült megmenteniük a világot a pusz- 
tulástól. 
Rendkívül nívós és profin megszer- 
vezett esemény volt a Red Bull Mind 
Gamers világbajnokság, amiről büsz- 
kén elmondhatjuk, hogy kis hazánk- 
ban szervezték az elsőt. Remélhetőleg 
fel tudunk készülni úgy a következőre, 
hogy a GameStar képviselhesse Ma- 
gyarországot, és elorozhassuk szlovén 
barátainktól a trófeát. 
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3 DUNGEONS § DRAGONS: EBERRON 


- Dungeons 8 Dragons: 
: Dragonshard 


Dungeons 8. Dragons 
Online ; 


DUNGEONS § DRAGONS: 
EBERRON 


DÉN TÖLTI BE TIZENÖTÖ- mintegy ellehetetlenítve a népmesei fordu- folytatott küzdelemben, aki darabokra szag- 
Éz ÉVÉT A DUNGEONS 8. lat beteljesedését, amelyben a szegény ember gatta húga testét. Nem élvezhette ki azon- 
DRAGONS UNIVERZUMA- legkisebb fia sikert kovácsol szerencséjéből. ban győzelmét, mert felbőszült fivére, Eberron 
INAK LEGFIATALABBIKA. A Igaz, hogy akkortájt még szabadúszóként dol- körülfogta őt, és soha többé nem engedte el. 
Wizards of the Coast 2002-ben úgy gozott, de nem mondhatnám, hogy Keith Ba- Úgy tartják, Siberys lehelte életre a sárkányo- 
érezte, szükség lehet némi vérfrissítés- ker kezdőnek számított volna szakmájában; kat, Eberron teremtette az emberszabású és 
re, ezért ahelyett, hogy belsős fejlesz- egyebek mellett a soha meg nem jelent Lost ás alacsonyabb rendű népeket, míg az első 
tőire bízta volna egy vadonatúj kam- Continents MMO-n dolgozott. démonfajzatok Khyber szavának engedelmes- 
pánykészlet kulisszáinak kidolgozását, Ugyanakkor tény, hogy Eberron nagyot len- kedve nyitották ki szemüket. E mítosz előtt 
inkább pályázatot írt ki. Lelkes amatő- dített karrierjén, enélkül kétséges, hogy köny- isztelegve a bolygót Közbülső Sárkánynak, a 
ök tömege ragadta meg a lehetősé- nyűszerrel kiadót talált volna Gloom című, tör- mindent behálózó földalatti barlangrendszert 
get, de hivatásos játéktervezők mun- ténetmesélős kártyajátéka számára (ezért Alsó Sárkánynak, a planéta gyűrűjét pedig 
káit is megtalálhatjuk a több mint ti- mellesleg szintén Origins-díjjal jutalmazták), Felső Sárkánynak nevezik. 
zenegyezer pályaműben, amelyek közül valamint belevághatott volna a Phoenix: Dawn Eberront tehát Baker elképzelésének megfele- 
Keith Baker science-fantasy Eberronja Command szerepjáték fejlesztésébe, amely ően átitatja a mágia, a legfontosabb erőforrást 
nyerte el leginkább a zsűri tetszését. gyancsak kártyás alapokon nyugszik. az ún. sárkányszilánkok jelentik. Utóbbiak va- 
2004-re készült el az első kiadás az Fantáziavilágához Baker a legkülönfélébb for- ázslatos tulajdonságú kristályképződmények, 
ötletgazda Baker, valamint a WotC rásokból merített ihletet, a sajtónak nyilatkoz- amelyeket a három őssárkánytól eredeztetnek, 
két veterán szerzője, Bill Slavicsek és va előszeretettel hivatkozik sorozatok, pony- és a legfontosabb alkatrészei megannyi mági- 
James Wyatt koprodukciójában. A varegények és az általa mindig is imádott film kus gépezetnek a vonatoktól kezdve a repülő 
kampánykészlet hamar elnyerte a já- noir hatására. Ugyancsak sokat foglalkoztatta hajókon át a két lábon járó értelmes harci szer- 
tékosok rokonszenvét, de a szakma el- a két világháború között az embereket bizony- kezetekig. Egy warforged annyiban különbö- 
ismerése sem váratott sokáig magá- talanságban tartó ingatag politikai és gazda- zik a szintén varázslattal életre keltett gólem- 
a - még abban az évben neki ítélték a sági helyzet, valamint a mágia révén befolyá- ől, hogy szabad akarattal rendelkezik. Rajtuk 
rangos Origins-díjat a legjobb szerep- solt társadalmi fejlődés kérdésköre. De hogy kívül olyan egzotikus teremtmények népesítik 
játék-kiegészítő kategóriában. az említett hatások együttese miként formál- be Eberron kontinenseit, mint a félóriások és 
ta Eberron arculatát, azt inkább a kísérő regé- ogrék nászából fogant enekók, az Őrület Biro- 
nyek képesek megfelelően érzékeltetni, sem- dalmának is nevezett Xoriat létsíkjáról szárma- 
Mint említettem, rengetegen jelentkez- mint a világleírás és a szabálykönyvek. zó halhatatlan daelkyrek, az ugyancsak más di- 
tek a Wizards pályázatára, profi játék- Az Eberron-szerte elfogadott teremtésmítosz menzióból érkezett rémálomszerű guorik, de 
tervezők is, akik vitathatatlan előny- szerint a világot három fejedelmi sárkánygyik törpék, elfek, emberek, goblinok és még számos 
nyel indultak az amatőrökkel szemben, hozta létre. Siberys alulmaradt a Khyberrel további faj képviselői is otthonuknak tartják. 
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Nem kellett sokat várni az első já- 
tékadaptációra, amelynek egy bizo- 
nyos Ed Del Castillo volt a projektve- 
zetője. Az évek során megjelent regé- 
nyekkel és képregényekkel ellentétben 
ez már hazánkba is eljutott. A szóban 
orgó úriember korábban részt vett a 
Command £ Conguer és a Red Alert 
ejlesztésében, majd Richard Garriott 
és Sid Meier alatt csiszolta tovább tu- 
dását az Ultima sorozaton és a Sid 
Meiers Gettysburg! című taktikai já- 
ékon, hogy aztán első önálló alko- 
ásával egyszer s mindenkorra beír- 
ja magát a videojáték-történelembe. 
A Battle kealms kritikai fogadtatását 
átva az Atari gondolkodás nélkül Del 
Castillo stúdiójára bízta a Dungeons £ 
Dragons: Dragonshardot, amely 2005 
szeptemberében jelent meg. Műfaját 


Keith Baker játéktervező: 


tekintve alapvetően valós idejű straté- 
giai játék volt néhány érdekes megol- 
dással. Míg a felszínen előre kijelölt he- 
lyeken építettünk bázist és gyűjtöttünk 
sereget, addig a föld alá ereszkedve 
átalakult a játék dungeon crawlerré. 
Kalandozni csak választott bajnokunk- 
kal, valamint a szintlépéssel erősödő 
kapitányokkal lehetett. Sem az utób- 
biakat kísérő és közvetlenül nem irá- 
nyítható közkatonák, sem pedig az ún. 
juggernaut kategóriába tartozó egy- 
ségek nem tarthattak velük. Sajnos 

a három frakció (Order of the Flame, 
Lizardfolk, Umbragen) seregei közül 
csak az első kettőnek jutott saját kam- 
pány, a sötételfek oldalára kizárólag 
multiban és skirmish módban állhat- 
tunk. Összességében kellemes, ám ko- 
ántsem kimagasló alkotásként őriz- 
zük emlékezetünkben, és ezen az sem 
változtat, hogy a kiadó tévesen a világ 
első DD RTS-eként reklámozta, 
ott azt a címet a Stronghold (nem ke- 
verendő össze az azonos című várépí- 
tő/várostromló sorozattal) birtokol- 

ja 1993 óta. 

Következő játékával az Atari egy má- 
sik szegmens tortájából szeretett vol- 
na kihasítani magának egy szeletet 
az Asherons Call és a későbbi The 
Lord of the Rings Online fejlesztői- 


o 


nek közreműködésével. A Dungeons 
£ Dragons Online: Stormreach a töb- 
bi WoW-gyilkosnak kikiáltott MMO- 
hoz hasonló életutat járt be. A lendü- 
letes rajtot követően néhány hónap 
alatt zenitjére ért, majd látványos fo- 
gyásnak indult a játékosbázis. Az el- 
ső négy kalandmodul után straté- 
giát váltott a stúdió, és inkább egy 
nagyobb lélegzetű kiegészítőre kon- 
centrált, ami azzal járt, hogy majd" 
egy évig új tartalom nélkül marad- 
tak az előfizetők. Ezek után nem cso- 
da, hogy százezer alá ment a szá- 
muk, és csak az menthette meg a já- 
tékot a szerverek leállításától, hogy 
átálltak a free to play üzleti modell- 
re. Három évvel később, 2012-ben pe- 
dig léptek egy merészet, és hidat ver- 
tek Eberron, valamint a Forgotten 
Realms közé. Ettől fogva mindkét 
kampánykészlet rajongóira számít- 
hattak, akik a Dragonshardnak is ott- 
hont adó Xendrik mellett immáron 
Cormyr királyságában és a Mélysö- 
tétben is kalandozhattak. Pontosab- 
ban kalandozhatnak, hiszen az előbb 
Eberron Unlimitedre, majd simán csak 
Dungeons 8 Dragons Online-ra átke- 
resztelt MMO még mindig él. És ha 
nem is virul, messze lehet még a ki- 
múlás pillanata, különben nem vette 


volna át a Warnertől a Daybreak ki- 
adó tavaly decemberben. 

Mostanáig tehát csupán két alkalom- 
mal kereshettük fel Eberront video- 
játékban, ami részben a Wizards of 
The Coast licencelési gyakorlatának 
köszönhető. A Hasbro leányvállala- 
ta, akárcsak a felvásárlást megelőző- 
en a TSR, hagyományosan egyszer- 
re csak egy videojáték-kiadóval szer- 
ződött. Ilyen volt az SSI (Strategic 
Simulations, Inc.), az Interplay, végül 
pedig az előbbit bekebelező, majd rö- 
vid időn belül csődközeli és tetszha- 
ott állapotba került Atari. Csak az 
itóbbi években módosított hozzáállá- 
sán a cég, így a Warhammer-jogokat 
birtokló Games Workshop mintájá- 
ra már szabadabban bánik a DRD- 
icenccel. Figyelembe véve, hogy Keith 
Baker elméjének szülötte azon kevés 
kampánykészletek sorába tartozik, 
amelyek továbbra is élvezik a WoTC 
támogatását (2009-ben összhangba 
hozták a Dg.D szabályrendszer negye- 
dik kiadásával, majd ugyanezt megis- 
mételték 2015-ben a legfrissebb, ötö- 
dig kiadás kapcsán), egyáltalán nem 
képzelhetetlen, hogy akár még eb- 
en az évtizedben új játékban tapod- 
juk Eberron földjét. 


c o 
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5 VIDEŐK BŰVÖLETÉBEN 


A P-billentyű lenyomásával kameránk aktuális pozíciója rögzül 


ezekben a számozott, zöld pontokban 


Minecraft-tipp 


VIDEÓK BŰVÖLETÉBEN 


MILLIÓIT TALÁLJUK, AME- 

LYEK SEGÍTSÉGÉVEL KÖNY- 
NYEDÉN BETEKINTÉST NYERHE- 
TÜNK A MINECRAFT VILÁGÁBA. 
Ezeknek a remekül megszerkesztettnek 
tűnő felvételeknek az elkészítéséhez sok 
esetben nem igazán kell komoly szaktu- 
dás. Bizonyos modok ugyanis segítenek 
abban, hogy létrehozott világunk és épít- 
ményeink a lehető leglátványosabb for- 
mában tündököljenek a videómegosztók 


[[dőrranát VIDEÓK 


felületén. A PixelCam ( 


osan ilyer 

eramozgású alko 
kapunk lehetősége 
anatok alatt olyan 
unk, amelyeken kai 
kiválasztott módor 
csupán ai 


kiegészítő installálásával po 
különleges, au 


nyi a dolgunk, 


ások elkészítésére 

. A bővítménnyel pi 
ösvényeket alkotha- 
meránk az általunk 
halad végig. Nekün 
nogy pontok ki 


szórásáva 


jük is a rögzítést. 


kijelöljük a haladás irányát, 
egadjuk a sebességet, és már kezdhe 


Elkészült az útvonalunk, mindössze egyetlen parancsot kell kiadnunk 
ahhoz, hogy kameránk végighaladjon a kijelölt vonal mentén 
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tomatizált ka- 


Persze hiába hangzik egyszerűnek ez a 


folyamat, érdemes ki 


csit jobban elme- 


rülni e Minecraft-mod képességeiben, 


mert az igazán látvái 
hez további 


egytől egyig bemuta 
A PixelCa 
zal a lépéssel kezdőd 
te az összes mod éle 


yos eredmény- 


beállítások alkalmazásá- 
ra is szükségünk lesz, de a 


eendőket 
juk cikkünkben. 


aktiválása is pontosan az- 


ik, amivel szin- 
re keltése, vagy- 


is installálnunk kell egy általunk szim- 


patikusnak tűnő Forg 


e-verziót. Mivel 


a szoftver a legfrissebb változat- 

tal is kompatibilis, bátran dönthe- 
tünk az 1.11.2-es Minecrafthoz tartozó 
Forge telepítése mellett. Ha a Forge- 
installert letöltöttük és futtattuk, a 
Minecraftunk gyökérkönyvtárában 
megjelenő mods mappába már másol- 
hatjuk is a PixelCam legfrissebb válto- 
zatát, és kezdhetünk elmerülni a kiegé- 
szítő kínálta lehetőségekben. 


KAMERAPONTOK AKCIÓBAN 
Viszonylag egyszerűen elsajátítható a 
PixelCam működése, ugyanis mindösz- 
sze kamerapontokat kell elhelyeznünk 
vándorlásunk során környezetünkben. 
Természetesen kódolással is végrehajt- 
atjuk ezt a folyamatot, hiszen a /cam 
p parancs segítségével lepottyanthat- 
juk a kiszemelt helyre checkpointunkat, 
azonban nem feltétlenül kell az utasí- 
ások begépelésével bajlódnunk, a [P] 
billentyű leütésével rögzül aktuális ka- 
eranézetünk helye és iránya. Kame- 
rapontjaink kiszórását követően meg- 
jelenik világunkban egy útvonal, ame- 
yen a karakterünkhöz tartozó kamera 
- megfelelő utasítás hatására - vé- 
gighalad. Ha már kellő mennyiségű 
checkpoint áll rendelkezésünkre, hív- 
juk elő beviteli mezőnket a LT] gomb 
lenyomásával, és gépeljük be a /cam 
start 20s parancsot. Enter hatására 
avatárunk végighalad a kijelölt útvo- 


Megszépült környezetben: a shaderek aktiválását követően gépünk gével ugyanis pillanatok alatt integ- 
izzadni fog ugyan, de a végeredmény rendkívül látványos lesz rálhatunk extra shaderpakkokat a já- 
: X i b; add tékba. Miután letöltöttük az OptiFine 
aktuális Forge-verziónkkal kompa- 
tibilis változatát, a játék gyökér- 
könyvtárában található mods map- 
pába kell másolni az állományt, és 
shadereket kell szereznünk a játék 
grafikai elemeinek jelentős feljavítá- 
sához. A Shaders Mod ( 


) oldal 
felkeresésével ellenőrzött felület- 

ől szerezhetjük be ezeket a grafi- 
kus tuningokat végrehajtó csomago- 
kat, amelyeket a letöltést követő- 

en a Minecraft-könyvtárunk shaders 
mappájába kell helyeznünk (a becso- 
magolt állományokat kibontanunk 
sem kell), és a játékon belül már- 
is aktiválhatjuk az általuk kínált mó- 
dosításokat. Ehhez az épp aktív vi- 
águnkban a [Beállítások] menü- 


SOKAT DOBHAT AZ ÖSSZKÉPEN, HA A KÖRNYEZET tSradereki opaót kell választani , 


1. 


ELEMEIT LATVANYOS. FENY-ARNYEK HATASOKKAL, és már használhatjuk is a szimpati- 
TÜKRÖZŐÖDEÉESEKKEL ES FELJAVITOTT TEXTURAKKAL ÉKEZET EKÉK EK ESEK TK 


grafikus teljesítményt igénylő meg- 


RUHAZZUK FEL jelenítésért felelős elemek rendesen 


képesek leterhelni hardverünket, így 
nalon, méghozzá az utolsó paraméter- ha azonban azt szeretnénk, hogy elő- pont közötti távot egységnyi idő alatt mindenképp figyeljünk oda arra, hogy 
ként megadott időegység (jelen eset- rehaladásunk lineáris útvonalat írjonle teszi meg szereplőnk, így ha finomabb shaderválasztáskor ne nagyon pró- 
ben 20 másodperc) alatt. Alapértelme- — pontjaink közötti, biggyesszük az indí- mozgást szeretnénk bemutatni, sűrűb- báljunk túlnyúlni konfigurációnk ké- 
zetten spline-interpolációval kirajzolt tóutasítás végére a linear módosító ki- ben kell elhelyezni a pöttyöket (ha tá- pességein, és az indítás előtt még azt 
görbék mentén értékelődik ki a pon- fejezést. Érdemes azzal kalkulálnunkaz vol kerülnek ágymástól a jelzőpontok, se felejtsük el, hogy a videórögzítés is 
tok közötti kameramozgás útvonala, útjelzők kiszórása közben, hogy a két és kellően rövidre állítjuk az időinter- jelentősen leterheli hardvereinket. 
vallumot, szélsebesen cikázunk majd 
keresztül a pályán). Persze ha egy pont 
pozíciója nem a megfelelő helyre ke- Miután mindent megfelelően beállí- 
rült, nem kell újrakezdenünk a teljes tottunk, rögzíthetjük a képernyőn zaj- 
építkezést; a /cam p [index] kifejezés ló eseményeket. A legjobb eredmény el- 
begépelésével könnyűszerrel új pozíci- éréséhez váltsunk át megfigyelő módba 
ókba mozgathatjuk görbénk kiválasz- a /gamemode spectator parancs se- 
tott indexű pontját. Amennyiben új, az gítségével, így nem kapunk majd zava- 
előzőtől független útvonalra vágyunk, ró képi anomáliákat, ha utunk során be- 
a /cam clear paranccsal szabadulha- leütközünk egy objektumba. Amennyi- 
tunk meg a képernyőnkre helyezett ka- ben az indítást követően a képernyőn 
merapontoktól. Sőt folyamatos loop megjelenő Travel started felirat zavar- 
generálására is lehetőséget kínál abő- — — na minket, a [Beállítások] menüben a 
vítmény, ehhez a /cam start [időinter- IChat beállításai] opcióra kattintva kap- 
vallum] repeat kifejezéssel kell útjára csoljuk ki a chatfelületet (ám ezzel de- 
indítanunk kameránkat, az ily módon aktiváljuk a parancssorunkat is), vagy 
megalkotott hurokból pedig a /ca csökkentsük minimálisra az átlátszat- 
stop utasítás segítségével léphetünkki. lanság értékét, és máris megszabadul- 
tunk a látványos feliratoktól. Ezek után 
kezdhetjük a rögzítést, amihez igénye- 
Játék közben nem feltétlenül kell ra- ink szerint használhatunk külső progra- 
gaszkodnunk a Minecraft magas- mokat is, azonban a Windows 10 beépí- 
ra húzott grafikus beállításaihoz, ha ett megoldása is tökéletesen megfelel 
azonban egy videón szeretnénk be- a célra. Aktiválásához nincs más teen- 
mutatni, milyen nagyszerű lett al- dőnk, mint az [Alt - Win - R] gomb- 
kotásunk, sokat dobhat az összké- kombinációt lenyomva tartanunk, mire 
pen, ha a környezet elemei látványos megjelenik képernyőnk sarkában a rög- 
fény-árnyék hatásokkal, tükröződé- zítést jelző számláló, amely a billentyű- 
sekkel és feljavított textúrákkal káp- kombináció ismételt lenyomásáig rögzí- 
ráztatják el mozgóképünk szemlélő- i a képernyőn zajló eseményeket. Az el- 
jét. Szerencsére viszonylag könnyű mentett nyers videókat aztán pillanatok 
az extra grafikai elemek beemelésea alatt megoszthatjuk közösségimédia-fe- 
Minecraftba, csupán egyetlen Forge- ületeinken, vagy egy kis utómunkával 
mod telepítésére lesz szükségünk: az ovább csiszolhatjuk a végeredményt. 
OptiFine ( ) segítsé- 
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:Jaedong és Flash 
:legendás összecsapása 


Dél-Koreában nemzeti sportnak 


ki GiGa der ( 


ar ; 


OlA] 5 Z Jaedong 


A király visszatérhet 


OTÁARCRAFT: REMASTERED 
AZ E-SPORT-SZINPADOKON 


E-SPORT- 
INFŐ 


Rovatunk kedvenc 
elfoglaltságotok profi, 


versenyszerű oldalát 
mutatja be nektek. Ha 
sok időt és energiát 
fektetsz a multiplayer 
játékokba, jó helyen 
jársz. 


ÉHÁNY HETE A BLIZZARD 
NI ELŐÁLLT VALAMI OLYASMI- 

VEL, AMIT MIND A KEMÉNY- 
VONALAS STARCRAFT RAJONGÓK, 
MIND AZ E-SPORT SZERELMESEI 
NAGY ÖRÖMMEL FOGADTAK. Érkezik 
a StarCraft: Brood War, az e-sport-őrület 
beindítójának újrakevert, látványosabb ver- 
ziója. Ez amellett, hogy finomít az ősöreg 
klasszikuson, több millió lehetséges új játé- 
kos előtt nyitja meg a kapukat, és mutat- 
ja meg egy generációnak a legenda szüle- 
tését. A közösség már a bejelentés hírére is 
sokkal aktívabb lett, mint az elmúlt 15 év- 
ben bármikor, és a megjelenés után várha- 
tóan még több ember tér vissza. A kérdés 
az, hogy ezzel újabb aranykorba léphet-e a 
StarCraft e-sport. 


EGYSZER VOLT... 

A StarCraft: Remastered azt a StarCraft: 
Brood Wart dolgozza át, amit a Blizzard 
majdnem húsz éve, 1998-ban adott ki. A 
stratégiai játék hatalmas sikert aratott a 
világ minden táján, de Dél-Koreában szólt 
a legnagyobbat, ahol néhány évvel a meg- 
jelenés után már nemzeti sportnak kiáltot- 
ták ki a sci-fi-RTS-t. Olyan legendákat kö- 
szönhetünk ennek a játéknak, mint Flash 
vagy Jaedong, akik a StarCraft II megjele- 


újdonságok egy része már eljutott az alap Brood Warba is. A játék ingyenesen 
. letölthető, rendelkezik a várva várt modern, online funkciókkal, és az összes operációs 


:A Remastered A 
vészélybe sodorhatja a kés 
"StarCraft II e-sportot § 


nése után kénytelenek voltak a friss rész- 
re váltani. 2012-ben a KeSPA (Korean 
Esports Association) bezárta a StarCraft: 
Brood War részlegét, és már csak az SC2- 
vel foglalkoztak, ami ugyan elszomorított 
sok rajongót, de megteremtett egy olyan 
hardcore piacot, amelyen csak a legjobbak 
maradnak fenn. Ekkor tért vissza Flash és 
Jaedong is, akik Brood War streamjeikkel 
több tízezer rajongót csábítottak vissza. 

A mai napig rendeznek StarCraft verse- 
nyeket, amelyeket átlagosan többen néz- 
nek, mint a csili-vili új epizód összecsapá- 
sait. Jelenleg a veterán és profi rajongók 
életben tartják a közeget, de a gond az új 
generáció igényeinek kiszolgálásával és az 
új játékosok érdeklődésével van. Itt lép be 
a Remastered, ami a 16:9-es támogatással, 
a meccskeresővel és a rengeteg új funkció- 
val tömegeket vonzhat. A legendák hírének 
és a világ legnehezebb multis játéka kihí- 
vásának kevesek állnak ellen, pláne ha már 
szebb megjelenítéssel is elérhető. Ehhez 
még hozzátartozik az a nagyon fontos tény, 
hogy a nem újrakevert, alap Brood War in- 
gyenesen, minden korlát nélkül letölthető. 
Okos húzás volt ez a fejlesztők részéről, hi- 
szen mind tudjuk, hogy a világ legnépsze- 
rűbb e-sportja is könnyű elérhetőségével 
vált azzá, ami. 


rendszeren hibátlanul fut, akár ablakos módban is. Aki gyakorolni szeretne a frissített 


ÚJ LEGENDÁK 

Egy korlátoktól mentes, ingyenes verzió 
és egy felturbózott kiadás azonban ön- 
magában kevés ahhoz, hogy elcsábítsa 
a kritikus tömeget. A StarCraft e-sport 
sorsa azon múlik majd, hogy a jelenleg 
StarCraft II-ben versengő profik több- 
sége hogyan dönt. Ha többen (főleg a 
koreai játékosok) inkább visszamennek 
az eredeti epizódhoz, akkor a Blizzard 
kap egy második esélyt az SC e-sport 
fellendítésére. A Remastered verzió lát- 
ványvilága már garantálja, hogy az új 
nézők is örömmel kövessék végig az 
eseményeket, az ingyenes Brood War 
pedig lehetővé teszi számukra, hogy 
azonnal ki is próbálják, amit a képer- 
nyőkön láttak. Ha ez a folyamat fenn- 
marad, akkor a StarCraft talán képes 
lehet arra, amire az utódja képteler 
volt: lépést tartani a League of Legends 
és a CS:GO táborával. A cikk írásának 
pillanatában egyre több profi fontol- 
gatja a visszatérést, és a fórumok is at- 
tól hangosak, hogy mennyien csábulnak 
vissza a nagy öreghez. Ha a fejlesztők 
ügyesen meglovagolják ezt a hullámot, 
eljöhet egy új aranykor a stratégiai já- 


tékok rajongói számára. 
Hunter 


KOMOLY TÉTEKKEL MEGY A JÁTÉK AZ 
ÉV LEGNAGYOBB E-SPORT-ESEMÉNYÉN 


ÁR TAVALY IS AZON DOLG0- 
Mi ZOTT A LENOVO, HOGY EL- 

HOZZA A MAGYAR E-SPORT 
LEGNAGYSZERŰBB VERSENYÉT, ÉS EZ 
IDÉN SEM LESZ MÁSKÉPP. Egy új név, 
a Lenovo Legion alatt szeretnék összehoz- 
ni az ország legjobb játékosait, akik a közel 
2.5 millió forintnyi összdíjazásért küzdhet- 
nek majd meg. Azt szeretnéd, hogy a ha- 
verjaid téged nézzenek a PlayIT színpadán, 
amint az ország legjobbjai ellen küzdesz? 
Itt a lehetőség, hogy több játékban is ki- 
próbálhasd magad. 
A Lenovo Y Kupa mostantól Lenovo Legion 
néven kínál egy szimpla e-sport-versenynél 
több élményt. Ez egy közösség, ahol a töb- 
bi versenyzőtől tanulva fejlesztheted képes- 
ségeidet. A kupát az ország keményvona- 
las gamerei mind követni fogják, így ennél 
jobb alkalmad nem lesz arra, hogy kihar- 
colj magadnak egy helyet a rajongók szívé- 
ben. A Legion megad minden lehetőséget ah- 
hoz, hogy naggyá válj. Ha nem hiszed, nem 
kell mást tenned, mint megnézned a tavalyi 
Lenovo Y Kupát, ahol olyan nevek küzdöttek, 
mint a Team Horizon Reapers vagy a WiLD. 


Idén is kiélezett versenyre számíthattok, 
moly pénzdíjakért. 


BUDAPESTRŐL INDULUNK 


ko- 


Az első torna néhány hét múlva, április 29-én 


indul a budapesti PlayIT-en, a Hungexpo 
padán. Az erre a versenyre meghívot 


szín- 


csapa- 


tok League of Legendsben és Counter-Strike: 


Global Offensive-ben mérhetik össze 
kat. Mindké 


belépővel. Ha nem tudtok személyese 


m áll meg Budapesten, hiszen rövidde 
ungexpós esemény után következik a 
6-án rendezett debreceni PlayIT a Főnix 
okban, ahol a LoL-versenyen kívül egy ú 
tékot is köszönthetünk a Lenovo Legio 
zatában. Az Overwatch egy új, 


azánkban is szeretne teret adni az új te 
ségeknek. Itt egy 3v3-as csapatverseny 
ül megrendezésre, ami szintén komoly 
nényekért zajlik majd. Májusban még eg 


udásu- 
versenyt élőben követhetitek a 
elyszínen, amennyiben rendelkeztek PlayIT- 
e észt 
venni az eseményen, az élő közvetítést ott- 
onról is nézhetitek. Ugyanakkor a cirkusz 
e 


ájus 
csar- 
j já 


SOro- 
eltörekvő sze- 
eplő az e-sport színpadán, ezért a Lenovo 


het- 


Ke- 


yere- 
yszer 


összecsapnak a titánok, méghozzá 13-án. 


A pontos időpontokért figyeljétek a Lenovo Magyarország Facebook és weboldalát! 


] Online selejtezők időpontja: 


A 


VERSENYNAPTÁR 


2017. április 29. 
Budapest, Hungexpo 
(CS:GO, LoL) 


2017. május 6. 
Debrecen, Főnix 
csarnok (Overwatch 
3v3, LolL) 


2017. május 13. 
Pécs, Expo center 
(CS:GO showmatch, 
LoL showmatch) 


2017. június 11. 
Szeged, SZTE-TIK 
(Overwatch 6v6, LoL 
selejtező) 


2017. november 
Budapest, Hungex- 
po (Overwatch 6vó 
nemzetközi verseny, 
LoL-döntő) 


pécsi PlayIT-en a legjobbak egy CS:GO 
és LoL showmatchben mutatják meg 
az e-sport-rajongók tömegének, hogy 
a kemény csaták és A komoly edzések 
milyen eredményt hoznak. 


A DÖNTŐ FELÉ MENETELVE 

Az év második felét június 11-én, Sze- 
geden köszöntjük majd, az SZTE-TIK 
épületében, ahol egy újabb Overwatch- 
verseny vár benneteket, de itt már hat- 
fős csapatok feszülnek egymásnak. 
Természetesen a League of Legends 
ezúttal sem marad le a programok lis- 
tájáról. A versenyek sorát ezután no- 
vemberben zárjuk Budapesten, a 
Hungexpo épületében, ahol egy bru- 
tális, nemzetközi 6v6 Overwatch ese- 
mény és a League of Legends döntő- 
je kerülnek majd terítékre. Rengeteg 
lehetősége lesz a feltörekvő profik- 
nak, hogy bizonyítsanak a PlayIT és a 
Lenovo Legion színpadain. Válasszátok 
ki a játékotokat, kezdjetek gyakorolni! 
A siker csak kemény munka kérdése. 
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Amit minden magyar gamernek látnia kell 


VAKONDOÓ 


PRÓ MÉRETE ELLENÉ- 
A: IS SZÉP SIKERE- 

KET TUDHAT MAGA MÖ- 
GÖTT A MAGYAR VIDEOJÁTÉK- 
IPAR - ANNYIT, HOGY EZEKET 
MÁSFÉL ÓRÁBAN BEMUTATNI 
SZINTE LEHETETLEN FELADAT. 
A Vakondok 4 című dokumentum- 
film mégis erre vállalkozott, iszo- 
nyat munkával és majdnem ötve 
megszólalóval dolgozta fel a témát 
a nyolcvanas évek elejétől az ezred- 
fordulóig, vagyis az első spectrumos 
és commodore-os magyar játékok- 
tól nagyjából az Imperium Galactica 
2-ig. Bár a dokumentumfilm műfa- 
ja önmagában sokaknak nem tűnhet 
annyira izginek, mint egy menő té- 
vésorozat vagy bármilyen sikerfilm, 
amiben a főhős nevének az a vége, 
hogy ,man", ezt megnézni kötelező 
mindenkinek, akit kicsit is érdekel a 
hazai videojátékok története. 


ÉRTÉK A FELSZÍN ALATT 

De hogy kerül egy föld alatt élő, ro- 
varevő kisemlős a címbe? Az alko- 
tók független filmesek, akik fejükbe 
vették, hogy bemutatják azokat az 
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nderground szubkultúrákat, ame- 
lyekkel találkoznak. Underground, 
azaz föld alatti, ééérted - na, hát in- 
en jön a vakondok. Volt már három 
ilm a sorozatban, amiket zenei, kép- 
zőművészeti és demoscener diasz- 
pórákról forgattak, ezt a negyedi- 
ket viszont mindannyiunk kedvenc 
szórakozásáról, a videojátékokról, il- 
letve arról, hogy azok hogyan ké- 
szültek, amikor az egész móka még 
épphogy csak megszületett Magyar- 
országon. 
Vannak persze hasonló filmek más 
országokból is, az egyik leghíresebb 
például a 2014-es From Bedrooms 
to Billions, amely a brit hőskort mu- 
tatja meg. Bő harminc év távlatá- 
ból dokumentumfilmet készíteni egy 
korszakról nehéz úgy, hogy az ered- 
nény látványos legyen. Leginkább 
azokat lehet megkérdezni, akik ak- 
koriban a játékokon dolgoztak (és 
ég ma is élnek), és persze eze- 

ket az interjúkat szét lehet szabdal- 
i vágóképekkel, de a középpontban 
akkor is a beszélő fejek maradnak, 
ebból kell kihozni valamiféle ívet, le- 
etőleg úgy, hogy a néző ne unja ha- 


lálra magát. A From Bedrooms to 
Billions erre nem volt maradéktala- 
nul képes - én egyszerűen elveszí- 
tettem az érdeklődésemet a végé- 
re. A Vakondok 4 viszont mindent 
megtesz azért, hogy feldobja az in- 
terjús formátumot: a volt fejlesz- 
tők visszaemlékezéseit az adott já- 
tékokhoz illő hátterek, rajzok és kis 
pixeles gegek dobják fel, az aláfes- 
tés mindenféle chiptune-zene, illet- 
ve a készítők az egész mesélgetést 
egy videojátékos keretbe helyezték 
(mondjuk ezt egy picit túltolták sze- 
rintem, de ez ízlés dolga). És a ma- 
gyar dokumentumfilm azért is lehet 
nyerőbb, mint a brit, mert egysze- 
rűen sokkal jobb sztori az, hogy mi- 
ként próbáltak a magyarok érvénye- 
sülni a szárnyait bontogató játék- 
piacon akkor, amikor még javában 
dúlt a szocializmus. 


LAST NINJA ÉS A TÖBBIEK 
Matusik Szilárd rendező jól vette 
észre, hogy a magyar játéktörténe- 
lemnek ez a legérdekesebb fejeze- 
te, nem véletlenül szól a film első, 
hosszabb fele kizárólag az 1982- 


88 közti időszakról. Megszólalnak 
az első magányos hősök (gyakorla- 
tilag az első magyar indie fejlesz- 

tők), akik közül talán a kalandjáté- 
kokban utazó Rátkai István neve a 
legismertebb, de persze a prímet a 


ovotrade viszi, hiszen a nyolcva- 
as évek elején gyakorlatilag csak 
ez a cég forgalmazott játékokat. De 
a Novotrade indulása sem volt köny- 
yű: kellett egy nyugati kapcsolat 

- ez volt az ötvenhatban London- 
ba kivándorolt Stein Róbert -, és az, 
ogy a Kádár-rendszer szocializmu- 
sa éppen puhulófélben legyen. Meg 
persze rengeteg tehetséges em- 
ber, akik videojátékot akartak fej- 
leszteni. 
A filmből szépen lejön, hogy már az 
első egy-két év után szervezetten, 
profi keretek között működött a No- 
votrade: Stein szerezte az üzletet és 
a hardvert, Kiss Donát volt a tech- 
nikai főnök, Révbíró Tamás a művé- 
szeti vezető, a játékokat pedig ki- 
sebb csapatok készítették, amelyek 
tele voltak zsenikkel. Ebből a felál- 
lásból olyan sikerek születtek, mint 
a kimondottan nyugati piacra ké- 


A NOVOTRADE INDULÁSA 
: KELLETT EGY NY 
HOGY A KÁDÁR-RENDSZÉ 
ÉPPEN PUHULJON, ÉS PERS: 
TEHETSÉGES EMBER, AKIK VIDEOJÁTÉKOT 


KONNY 


SE TTKA af 


AKARTAK FEJLESZTENI 


áj 


MS HA TE MONDOD 


A 


játéktervezéssel kinyílt a világ előttünk? 


szült Eureka, aminek társalkotó- 

ja Ian Livingstone (a Kaland, Játék, 
Kockázat könyvsorozat egyik szer- 
zője, illetve a Tomb Raideren is dol- 
gozott). De megemlíthetnénk a Ja- 
pánban is népszerűvé vált Trafficet, 
az Epyxnek készített Impossible 
Mission II-t vagy a magyar játékfej- 
lesztés nagy tüskéjét, a System 3 ál- 
tal megrendelt The Last Ninját. Ez 
utóbbi nem jöhetett volna össze egy 
magyar csapat nélkül, mégsem sze- 
repel a nevük a játékban sehol - 
System 3 főnöke, Mark Cale gya- 
korlatilag most, a Vakondok 4-nek 
adott interjújában ismerte csak el a 
magyarok értékes hozzájárulását. 
A játékok mellett pedig sok érde- 

kes sztori és életút kerül elő, megtud- 
hatjuk például, hogy az egyik legis- 
mertebb magyar kutató, Mérő Lász- 


ló is készített Co4-játékokat (még 
nagyon a Novotrade elején), hogy 
Kissék hackeltek maguknak egy NES- 
fejlesztőgépet, amivel a szívbajt hoz- 
ták pár japán kiadóra, vagy hogy Rév- 
bírónak először Steve Jobs mutatott 
egeret egy amerikai techkiállításon. 
Percenként elpuffan egy-egy hasonló 
patron, miközben a szocializmus sajá- 
tosságairól is szó esik a COCOM-listá- 
tól a dollárboltokig (a pórnép kizáró- 
lag ezekben vásárolhatott valutával). 
Csodálatosan intenzív, izgalmas él- 
mény hallgatni a rendszerváltás előtti 
játékipar szemtanútt. 


NYOLCVANASOK, 
KILENCVENESEK 

Ugyanakkor a film nem tökéletes, 
bár azért hibáinak nagy része nem 
feltétlenül objektív hiba, inkább 


VALARKNAL 


UGAI UGATTKAPC OLAT 
RISZOCIÁLIZMUSA; 17 
ERRENGETEG "4 / 


amolyan ,én nem így csináltam 
volna" típusú kötekedés. Én rög- 
tön két filmet vágtam volna: egyet 
a nyolcvanas évekről, egyet pedig 

a kilencvenesekről. Érezni ugyan- 
is, hogy bőven van kétfilmnyi kakaó 
a nyersanyagban, és a két évtized 
hangvétele is eléggé más. Amikor a 
Vakondok 4 második fele elkezdő- 
dik, kicsit megtörik az íve is, mert 
egész más stílusban nyilatkoznak 
az akkori fejlesztők, és egész más 
problémákkal jönnek, mint azok, 
a 
E 


kik a szocializmusban kezdték. 
bben az időszakban is megvan- 
nak a nagy magyar sikerek (Digital 
Reality) és az elszánt indie-k (példá- 
ul a kalandjátékguru Olessák Róbert 
vagy a Newcomer fejlesztői), de pél- 
dául a DR-nek már az volt az egyik 
nagy drámája, hogy az Imperium 


Galactica 2-höz elektronikus zenét 
akart a kiadó, de a producer bein- 
ett nekik -kicsit éles a váltás a , fél- 
ünk, hogy elkapnak minket a vámon 
becsempészett C6G4-ek" típusú szto- 
ik után. 
De persze könnyű a partvonalról 
okoskodni, és elvárni, hogy Matusikék 
két filmbe feccöljenek melót, energi- 
át, kettőhöz szervezzenek vetítése- 
ket és így tovább. A Vakondok 4 így is 
egy elképesztő sok munkával és sze- 
etettel készült, hiánypótló alapmű a 
agyar videojáték-fejlesztés hősko- 
ráról, informatív és szórakoztató. Si- 
án egy ligában van a hasonló külföl- 
di próbálkozásokkal, sőt a legtöbbet 
kenterbe is veri. Büszkék lehetünk rá, 
akárcsak a magyar fejlesztésű video- 


játék-klasszikusokra. 
Stök 


haj 
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VISSZAPILLANTÓ 


VE OLYAN, ÖRÖK ÉRVÉNYŰ MONDATOK, AMELYEK TÍZ ÉV TÁVLATÁBÓL IS TÖKÉLETESEN LE- 


FESTIK A LAPKÉSZÍTÉS NEHÉZSÉGEIT. Például azt, amikor a mélyen tisztelt szerkesztő a tavaszi napsütés 

melegét ignorálva a billentyűzet felett görnyed, és éppen régi GameStar lapszámok aranyköpéseit vagy emléke- 
zetes mondatait igyekszik átvarázsolni az utókorból a jelen olvasóinak. A mi szeretett Gyu kollégánk és barátunk szerette 
annak idején beköszönéseit az időjárás elemzéséhez kötni, és valahogy mindig képes volt két mondatban megfogalmazni 
azt az érzést, amit lapzárta előtti napokban egy gamestaros gondol kitekintve az ablakon. Na de persze nem csak időjá- 
rásról lesz szó, hiszen a cél a múlt lenyomatainak szubjektív feltérképezése, a régi arcok iránti szeretet sajátos kifejezé- 
se. Egyébként ha már van egy dögös PlayIT Plus-jegy a magazinban, akkor itt is megemlítjük gyorsan, hogy április 29-én 
a Hungexpóban, a PlayIT Plus keretében egy kellemes sörözős beszélgetést tervezünk pár régi és jelenlegi arccal, és most, " 
hogy már kezedben a magazin, el is jöhetsz erre, ha elmúltál 18 éves. Minden infót megtalálsz a magazinban, és persze a 

oldalon is. És most gyorsan repüljünk vissza az időben. 


Idézet: Gyu, Aréna rovat 


Most, tíz évvel később kinézünk éppen az ablakon, süt a nap, és csoda idő van. Gondolunk rád, Gyu. 


Idézet: ender, Retro vagy remake? CiIRR 


HÁTTÉR: PCcÉsXBOX- VÉGE A HARCNAK, KÖZÖS A JÖVŐ? 


HD TRAILER Na ez ma már sajnos nem ilyen szép világ, de nem is vagyunk Bécs. Azért most is akad a lapban pár exklu- 
5 JÁTÉKDEMÓ, 19 JÁTÉK- 


És mozeLőzETES- zív anyag külföldi látogatásokról, igyekszünk mindenhol ott lenni, ahol lehet, de ebben a rohanó, hálóra kap- 
2 Jo csolt, vloggerekre kihegyezett világban nem lehet csak úgy mazsolázgatni a tejszínhabot. Azért majd meg- 
GSTV kérdezzük endertől, egyébként azt hogy kell. 


SZTÁRINTERJÚK, 
MT MATATÓK, 


Idézet: Duncan, GearS of War előzetes 


BILL RÖPER MEGMÜTATTA 
MI VÁR A KAPUNTÚL I SZEBT 


OBLIVION zi 
SHIVERING ISLES §// p .ssés és ; k 8 S ; 
VISSZATÉRNI ÉRDEMES! 33 84. 36 Valóban így is lett, nem lenne rossz egy új rész valami hasonló gondolatsorral megspékelve. Bár ma már 
annyival tisztább világ van, hogy mindenki megmagyarázná, miért kellene elmennie a cuccnak egy ötéves 
konfigon is. 

s sEETi 
XN Idézet: Ashe - Vivisector: Beast Within teszt 
COMMAND § CONGUER 3 


TIBERIUM WARS 


ÍZEKRE SZEDTÜK -ITT JÖNNEK A TÉNYEK ? 68. 


tt [/DA 
ez INININIINIUIII Sc ESGÉBILBESZÁMOLÓ See ta, ket átlagos FPS-alapszett - gondolhatnánk, ha nagyon rosszindulatúak lennénk. De mi nem va- 
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2 2 Idézet: mazur - Kinect Star Wars teszt 


Van a szerkesztőségünkben egy elég komoly birodalmi lobbi, nem nagyon érdemes jediskedni a folyo- 
són, mert hamar megütheti a bokáját az ember. 


idézet: Chavaller - Sleeping Dogs előzetes 


Egy általános reggelünk pontos leírása a BKV-n. Egyébként időközben megjelent a Sleeping Dogs, sze- 
rettük, a mai napig jó néha elővenni és BKV-sat játszani. 


Idézet: HP - Sine Mora teszt 


MEI DIRT 
WAKFIGHTER ÖSHOWDOWN 7 


A LEGNAGYOBB han ÁGAZIN: 


ELÉS JÁTÉK 

MARVEL: 

ULTIMATE 9 
8 ALLIANCE y Tényleg furcsa volt hallgatni a válogatott káromkodásokat játék közben úgy, hogy azt nem mi mond- 
Hz tuk éppen. 


Idézet: Mocsy - Legend of Grimrock teszt 


§ ÉS 
ÚJ VILÁGREND KÖZELEG: BÉ 


Ennek még nem sok köze volt a Legend of Grimrockhoz, csak egy pármondatos korrajz, ami egyrészt 
édes nosztalgia azoknak, akik átélték, másrészt megmagyarázza azt a kultúrát, ami a mai napig meg- 
határozza sokak gondolkodásmódját. Ez most nem jó vagy rossz dolog, csupán érdekes. 


j 7 NN I NK 


1995 Ft 
IDG 


EXKLUZÍV 
INTERJŰ 
SAMLAKE-KEL 


Idézet: Kaci - Tom Clancy"s The Division teszt 


INDIG IS SZÜKSÉGÜNK 
VOLT A VARÁZSLATRA. 
TÚL SOK A SZÖRNYŰSÉG 


A VILÁGBAN, AMIT HOLLYWOOD 
HOL BEMUTAT, HOL PEDIG ELFE- 

LED, VISSZAVÁLTOZTATVA MIN- 
KET, A MINDENNAPOKAT NYÖGŐ 
FELNŐTTEKET CSILLOGÓ SZEMŰ 


LURKÓKKÁ. A Dis 
tatlanul élen járt an 
kus tündérmesékkel 
A szépség és a ször. 
ság is az élvonalbai 


bek között ugyaneze 


élőszereplős feldolg 
Belle, a Szörnyeteg, 


ney ebben vitatha- 
o olyan klasszi- 

, mint az 1991-es 
yeteg, és manap- 
foglal helyet töb- 
kultikus fabulák 
ozásával. Az, hogy 
Gaston és a töb- 


biek fülbemászó da 
géjét is életre keltik 
technológiá 
em csinált abból ti 
az idősebbe 
nantikus históriát, 
burkolt jellen 
ak. A leg 
yeteg viszont jóval 
éző pénzi 
Bizonyára se! 


Condon (Alko 


hatott, és a re 


kkal, felemás é! 
tott ki a nézőkből, azonba 


céljuk egy új generáció 
k által már 


zése a csilingelő 
újabb A szépség és a ször- 


nágnesnél. 
kinek sem kell bemutatni 
azt a minőségi alapanyagot, amiből Bill 
yat: Hajnalhasadás, Mr. 


okkal tarkított re- 
a legmodernebb 
rzéseket vál- 
a Disney 
ogy legfőbb 
is elmesélni 
ilről fújt ro- 
mészetesen 
kasszá- 


tkot, 


kívi 
te 


ami 


öbb lett egy jól ki- 


Holmes, A WikiLeaks-botrány) dolgoz- 
ndező 


iszteletben is tar- 


totta a 
replős fi 


rá bí 


zot 
eldolgozás hű ma 


értékeket. Az élősze- 


radt az erede- 


tihez, már-már szolgai módon leképezte 


ajólis 
kát vég 
latba ej 
zés 
énektei 
Menke 


ményeiről 
tesebben 


csak el 


ől, a p 
jesít. 
n zseniáli 


ert jele 
zettas 
tő látványról, a je 
ofi színészi 
nényekrő 
s — régi é. 
(amelyekről lej 
is értekezür 
niatt kie 


a SZÖrT 


nom be 
az Össz 


Stephen Chbosky (Je 


srác fe 


ye 
ró kiegészítések, a tö 


eg modern 
té. 
tozása is sokat 
phez, köszö 


fo 
ké 


ricl 


nunkáj 
ték ki a 


az újdo 
Sok he 
ogy a 
amikor 
nert E: 
ősnőni 


son kisasszonyban ugyai 


azate 


A Vadász és a Jégkirályi 


i vágyók is elégedet 


jegyzései) és Evai 


ának, akik pont a 
szkriptet, hogy a 


melkedő A szé: 
változata: az ap- 


hetően 


neteket, így remek mun- 
áb, legyen szó az ámu- 


Imezterve- 


játékokról és az 
, vagy éppen Alan 


S Új — szerze- 
jebb részle- 


k). Azonban nem 


pség és 


et lyukainak fi- 
hozzáadtak 
a két író, 

o, Egy különc 

Spiliotopoulos 
nő, Herkules) 
nnyival bővítet- 
nosztalgiáz- 


ek 


ságra éhezők is 


a Harry Potter fil 
nma Watsont vá; 
ek, azonban ez sei 


jóllakjanak. 
yen olvashattuk a premier e 
Disney rossz döntést hozott, 


aradjanak, és 


őtt, 


mekből is- 

asztotta fő- 
igaz: Wat- 

nincs meg 


észetes báj, a. 


ely a mesebe- 


SzÖ 
par 


é 


é 
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elői 


tó a szolgákra is, akiket 
nészek alakítanak paza 
McGregor, 
és Emma 


Am 
min 
Eve 


zülük), és aki ne 
gatják régi 


észébe 
alól, 
sorozatokból isr 


formálva az átváltozott he 
mélyiségét kelle: 
bizonyu 
szereplői 
Josh Gad (LeFou) fe 
rosa sokszor ellopja a c 


rnyetegünk 
aszu 
ki se 

a Downton Abbey, ille 
nerős Dan 
meghálálta a bizalmat, 
es megle 
ez máské 
: Luke 


. Nincs 
kkel ser 


i Belle-ben, mindazonáltal karakánsága, 
talpraesettsége bőven kárpótol ezért. 
új változatára se 
nk, elvégre bár a játékidő nagy 
látszik a CGI-maszk 


lehet 


ve a Légió 
Stevens szin- 
és kicsit át- 
ceg sze- 
petésnek 
t a mellék- 


Evans (Gaston) 


a show-t, és ugyane: 


[4 


Ian MckKellen, 
Thompson. 
i a zenét illeti, Menkenn 


more 


n szereti, 


omenális pá- 
ímszereplők 

z elmond 
nem kisebb szí- 
u 


áz 


mint Ewan 


Stanley Tucci 


ek nem 


den új dala lesz maradandó (az 
alán a legemlékezetesebb kö- 


a megboly- 


kedvenceit, az rossz szájízt 


érezhet A szépség és a szörnyeteg leg- 


újabb feldolgozá 


edd 


igi élőszerep 


sa láttán, de a Disney 
ős próbálkozásai közül 


ez viszi a prímet, és már az első negyed- 
óra is képes meggyőzni a kétkedőket. 


MarvefFs Iron Fist 


EGÉRKEZETT IRON FIST 
HA] IS A NETFLIXRE, ÍGY A 

TELJES DEFENDER CSA- 
PATOT MEGISMERKHETTÜK, JÖ- 
HET A NAGY ÖSSZNÉPI BUNYÓ. 
Jessica Jones, Luke Cage és két évad- 
nyi Daredevil után a végső Védelmezőt 
bemutató sorozatot is ledarálhattam: 
sajnos amíg az előzőek mind lenyűgöz- 
tek és felbörgettek a következő évad- 
ra, addig Danny Rand történetét néz- 
ve inkább csóváltam a fejem. Megvolt 
az első csalódásom a Marvel netflixes 
univerzumában. 
Hatalmas szuperhősrajongó vagyok, Így 
nekem a legkellemetlenebb, ha egy alko- 
tás nem sikerül jól ebben a műfajban, és 
sajnos az Iron Fisttel komoly problémák 
vannak mind önmagában, mind az elő- 
ző Marvel-évadokkal összehasonlítva. Az 
fájt a legjobban, hogy mindegyik előző 
sorozatnak megvolt a maga önálló han- 
gulata és stílusa, ami ebből hiányzik. Egy 
nagyon látványos harcművész sorozatot 
vártam, de a harcokat túlságosan szét- 
vagdosták. Ki ne emlékezne a Daredevil 
vágás nélküli bunyóira, de a többi is tö- 
kéletesen volt megkoreografálva, itt 
azonban popcorn-akciófilmbe illő harc- 
jeleneteket kapunk, pedig nem ezt vár- 
nánk a legendás Vasököltől. Maradva 
még az összehasonlításoknál, főellensé- 
gekben a Marvel sorozatai erősebbek, 
mint a nagy testvér filmes univerzum 
alkotásai. Fantasztikus ellenlábasokat 


kaptunk eddig, az élen Kingpinnel és 
Killgrave-vel, azonban a készítők ner 
tudták eldönteni, hogy ki legyen az iga- 
zi, végső nagy gonosz. Lehet, hogy csa- 
varosra tervezték az ellenségek bemuta- 
tását, de inkább átgondolatlannak tűnik 
a végeredmény. A végső, igazán súlyos 
problémát pedig maguk a karakterek je- 
entik. Az összes fő- és mellékszereplő 
inszimpatikus. Általában megfelelő az 
a fajta karakterábrázolás, hogy a jóknak 
is vannak hibáik, és valahol a gonosz is 
megérthető, de itt mindenki szemétláda, 
saját önző kis céljaiért küzd, mindösz- 
sze akadt, aki végső soron jót akart ten- 
ni. Még a Rosario Dawson által alakított 
Claire Temple sem hozta azt a formá- 
ját, amit megszokhattunk tőle. A Védel- 
mezők összeállásának küszöbén kifeje- 
zetten zavart, ahogy emlegette az isme- 
őseit, akik már álltak szemben hasonló 
problémákkal, de a legrosszabb helyzet- 
ben sem tárcsázott a telefonon, hogy 
valaki ugorjon már át segíteni. 
Mindettől függetlenül végigpörget- 

tem a sorozatot, és nem bántam meg, 
hogy megnéztem. Vannak kifejezetten 
jó pillanatok: az egyik kedvencem Zhou 
Cheng, a részeges karatemester fel- 
bukkanása, de Colleen Wing ketrechar- 
cai is szórakoztatóak. Végeredményben 
az Iron Fist nem rossz sorozat, csak a 
Marvel és a Netflix eddigi együttműkö- 
dései mellett tűnik nagyon kevésnek. 


Logan - Farkas 


AMES MANGOLD TÖRTÉ- 
J NELMET ÍRT: Ő VOLT AZ, 

AKI A LÉNYEGÉBEN HALHA- 
TATLAN FARKAST KÖZEL HÚSZ 
ÉV UTÁN HALANDÓVÁ TETTE A 
FILMVÁSZNON. Már akkor is érezhe- 
tő volt, hogy próbálja kicsit komolyabb 
irány ba terelni az adamantiumbetyárt, 
amikor a 2013-as Farkas megjelent, de 
kevés sikerrel járt. A Logan azonbai 
magában foglal mindent, amit át sze- 
retett volna adni nekünk: az Old Man 
Logan képregény lecsupaszított válto- 
zatát, a karakter több évszázadnyi fáj- 
dalmát és a felette is eljáró időt. Kar- 
mos hősünk ugyanis nem örökkévaló, 
és erről éppen az a testébe helyezet 
speciális fém tehet, amely rendkívü- 
li erőt és természetfeletti kitartást köl- 
csönzött neki. 
A nem túl távoli jövőbe helyezett tör- 
ténetben Logan (Hugh Jackman) va- 
lószínűleg ugyanúgy eltűnne a süly- 
lyesztőben, ahogy a többi mutáns is, 
ha nem gondoskodna a beteg Xavier 
professzorról (Patrick Stewart), 
és nem kapna a nyakába egy olyan 
lányt (Dafne Keen), aki ugyanarra ké- 
pes, amire ő. Vele együtt pedig csős- 
tül jön a baj is, de többet balgaság 


lenne elmondani a sztoriról, ugyan- 

is Mangoldék szépen adagolják ne- 

künk az eseményeket a közel másfél 
órás játékidő alatt. Komótosan, ráérő- 
sen mesélnek, pusztán a pazar színé- 
szi játékra kiélezve a pillanatokat, és a 
nagyszerű színészeknek köszönhetően 
öröm elmerülni a jól megírt, életszagú 
párbeszédekben és konfliktusokban. 
Amikor pedig beindul az akciózás, iga- 
zán eldurvulnak a dolgok, és kedvenc 
mutánsunk, valamint újdonsült ,tanít- 
ványa" nem kímélnek sem végtagot, 
sem koponyát, kész öröm nézni az ap- 
rításukat. Persze a korábbi részek- 
ben összekuszált idővonallal a készí- 
tők sem tudtak mit kezdeni, de ha el- 
veszettnek éreznénk magunkat (ami 
szinte kizárt), kedvünkre belehelyez- 
hetjük ezt a művet az eljövendő múlt 
napjai által újraírt kánonba. 

Az egyszerre drámai, western és bes- 
tiális Logan - Farkas megreformálja a 
szuperhősfilmek zsánerét, és utat mu- 
tat a későbbi próbálkozóknak, akiknek 
alaposan fel kell majd kötniük a szu- 
per alsójukat, ha Hugh Jackman emlé- 
kezetes hősének nyomdokaiba szeret- 


nének lépni. 
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Másvilág 


Hogy mindig legyen 


mit hallgatnod, nézned és olvasnod 


Az alkony keresztűtján Adibass 


ÉS A HANGSÚLYOK ELTOLÓ- 

DÁSA JELLEMZI A VÉGÉHEZ 
KÖZELEDŐ REGÉNYFOLYAM LEG- 
ÚJABB DARABJÁT. Míg az utóbbi ré- 
szek mindegyikére jutott egy-egy nagy- 
szabású ütközet vagy képzeletünk film- 
vásznán remekül mutató párbaj, az 
Egyetlen Hatalommal vívott harcot a 
terjedelme miatt ugyancsak két kötet- 
re bontó Az alkony keresztútján sem- 
mi hasonlót nem tartogat számunkra. 
Perrin veszett farkasként lohol a felesé- 
gét fogságban tartó shaidók nyomában, 
és kétségbeesésében olyasmire szánja 
el magát, ami őt is megrettenti. Egwene 
a lázadó aes sedaiok Amyrlinjeként 
azért küzd, hogy megszabadítsa a Fe- 
hér Tornyot Elaida uralmától, Mat pedig 
Valan Luca cirkuszi társulatához csa- 
pódva menekül a seanchanok elől, akik- 
nek leendő császárnéját túszként magá- 
val hurcolta; és amilyen szerencséje van, 
ezáltal akaratlanul is közelebb került 
egy lépéssel ahhoz, hogy beteljesítsen 
egy személyre szabott jóslatot. A szerző 


Gé vncs TEMPÓVÁLTÁS 


Kigyószív 


ÚLYOS VESZTESÉGEKET 
S szevzver A XIV. ZÁSZ- 
LÓSHÁBORÚ VÉGÉN A 
KARD TESTVÉRISÉGE REND. Utolsó 
erődítményük, Reag vára azonban egy- 
előre még áll, ide vonulnak vissza a sötét 
lovagok egy mindent eldöntő, végső üt- 
közetre. Egykori szolgáik, az orkok eddig 
soha nem látott szövetségbe tömörültek, 
hogy végre bosszút állhassanak egykori 
elnyomóikon. Egar din Branig, a testvéri- 
ség legendás kardforgatója is kénytelen 
feladni a rá bízott erődítményt, a testvé- 
riség fellegvárában azonban azzal szem- 
besül, hogy az ostromló orkok mellett 
belső árulók is a vesztét akarják. A má- 
sik oldalon a holdimádók törzsének sá- 
mánja olyan titokra bukkan, amely alap- 
jaiban kérdőjelezi meg törzse létezésé- 
nek értelmét. Egy ősrégi vámpír ork 
emlékeiben kutatva megdöbben- 
tő felfedezést tesz; olyan ese- 
ményt indít el ezzel, amely 
fontosabb még a gyű- 
ölt Kard testvéri- 
ség elleni had- 


ez alkalommal a szereplők belső vívódá- 


saira helyez nagyobb hangsúlyt, ebből 
kifolyólag lassabb a tempó, mint meg- 


szokhattuk, de nem 


foghatjuk rá, hogy 


eseménytelen volna, azt pedig végképp 
nem állíthatjuk, hogy a történések ne 
bírnának jelentőséggel. 


AZ ALKON 


Y KERESZTÚTJÁN 


ELSŐ KÖTET 


; A 


AZ IDŐ KEREKE X. 


ROBERT 


JOR 


DELTA 


járatnál is. Kimondo 


DAN 


ATVISTON 


tan izgalmas re- 


gény, amelyben elmosódik a jó és a rossz 


közötti vékony hatái 
már 


vonal, és a végén 


em tudjuk, melyik oldalnak is szur- 


koljunk. Önállóan is élvezhető történet, 
amely az utolsó percig tartogat megle- 


petéseket. A M.A.G. 
mondottan ajánlom, 


U.S.-rajongóknak ki- 


, de a fantasy műfa- 


jával még csak mos 


tetszeni fog. 


ismerkedőknek is 


IÁBA ÉREZZÜK - MI, AZ X 
A ÉS AZ Y GENERÁCIÓ TAG- 

JAI - NÉHA MÉG MINDIG 
ÚGY, HOGY 1990 CSUPÁN TÍZ ÉVE 
VOLT, VALÓJÁBAN ÉVTIZEDEKRE 
VAGYUNK MÁR A NAGY ELEKTRO- 
NIKUS ZENEI FORRADALOMTÓL. 
Az innovációk kora elmúlt, s ahogy tá- 
volodunk az ezredfordulótól, úgy éljük 
egyre inkább az egyvelegek évszázadát. 
Talán épp ezért a legizgalmasabb pro- 
dukciók manapság pont azok, amelyek 
a legmerészebben konstruálják újra a 
égi világ zenei prekoncepcióit és skatu- 
yáit, hogy aztán abból valami egészen 
egyedit ollózzanak össze. Ez az attitűd 
hozta néhány éve létre a dél-afrikai Die 
Antwoordüöt, az orosz Little Biget és az 
észt Tommy Casht, és ennek köszöi 
hetően figyeltek fel nemrégiben annyi- 
an egy különleges izraeli-orosz-arab ko- 
produkcióra is. Példa nélküli az a kémia, 
aminek az Orgonite-ot figyelve szem- 
és fültanúi lehetünk, ahogy egyszerre 
ér össze három kontinens - a Nyugat, 
az arab világ és a posztszovjet orszá- 


Provoke 


ALÁN NEM ÁRULOK EL SEM- 
I MI ÚJDONSÁGOT AZZAL, 

HA AZT MONDOM, VAN VA- 
LAMI VÉGTELENÜL NYOMASZ- 
TÓ A TAJGÁBAN. A zord időjárás- 
nak köszönhetően a legsötétebb, leg- 
extrémebb zenék mind olyan, embert 
próbáló vidékekről származnak, mint 
a messzi Észak vagy a végeláthatat- 
an Szibéria. Ez utóbbi eklatáns pél- 
dája az orosz Draag is, aki nagyjából 
évente egyszer előkerül, hogy vala- 
ni igazán felkavaróval örvendeztes- 
se meg az arra fogékonyakat. Stílusa 
a klasszikus ipari techno, a skandináv 
zajzenék és a dark ambient alkotta 
háromszögön belülre lőhető be. Leg- 
újabb EP-je négy különböző zsáner- 
be eső szám formájában hozza a tőle 
megszokottat, amelyekből - mintegy 
áadásként - az egyiknek négy válto- 
zata is szerepel a kiadványon. Azon- 
ban minden nyersességük, savassá- 
guk és monotóniájuk ellenére is még 
alán ezek a , variációk egy témára" a 
egkönnyebben befogadható szerze- 


gok - kultúrája; ez maga a megtestesült 
multikulti álom. Ráadásul ezzel a má- 
sodik kislemezükkel megalkották saját 
négycsíkos márkájukat is, ami egyrészt 
remekül megidézi a 90-es évek bolhapi- 


acainak gagyi hamisítványait és kisstí- 
lű nyomorát, másrészt szobrot állítanak 
vele a DIX, azaz a ,csináld magad" 
galomnak is. 


mOZ- 


mények a csokorból, a többiből kettő 
már kimeríti a ritmusos zaj fogalmát, 
míg az utolsó szám azon is bőven túl- 
megy: egymerő sípolás, morajlás és 
csörömpölés. Nem könnyen befogad- 
ható darab, így csupán a zeneileg 
harcedzettebbeknek merem ajánlani. 


Fólga 2 Changa , 


10 Rusviet Uno 


EM CSAK SZÉP, OKOS IS - 
Ne ÍGY LEHETNE RÖ- 

VIDEN JELLEMEZNI A 
SCYTHE-OT, AMELY GYÖNYÖRŰ 
ILLUSZTRÁCIÓIVAL ÉS KIDOL- 
GOZOTT MECHANIKÁIVAL AZON- 
NAL MEGVETT. A Kickstarteren ha- 
talmas sikert arató játék a stratégiai 
videojátékok körében népszerű 4X mű- 
fajt próbálja meghonosítani az aszta- 
lon, méghozzá nem is rosszul. Az alap- 
helyzet szerint a "20-as évek alternatív 
valóságában járunk, ahol az első vi- 
lágháború fellegei még mindig árnyé- 
kot vetnek Európára. A harci mechek 
gyártására szakosodott és ezzel a há- 
borút éltető kapitalista városállam, 
amelyet egyszerűen csak ,A Gyár"- 
nak neveznek, bezárta kapuit, ez pedig 
azonnal felkeltette a környező orszá- 
gok figyelmét. 


A Scythe alapvetőe 
placement mechani 


n egy worker 
kákra építő gazda- 


sági társasjáték, amelyben a játékosok 


egy-egy frakciót irái 


yítanak. Minden 


nemzet speciális tulajdonságokkal ren- 
delkezik, ami már önmagában elég len- 


ne ahhoz, hogy egyedi játékstílust köve- 
teljen meg, az akciók végrehajtásához 
használt táblák (ezeket véletlenszerűen 
osztjuk ki a játék elején) azonban szin- 
tén különböznek egymástól, így elkép- 
zelhető, hogy egy korábbi játékban be- 
vált stratégia egyáltalán nem működik 
a megváltozott körülmények miatt. Ez- 
zel együtt nagyon fontos, hogy a legel- 
ső körökben felállítsunk egy stratégiát, 
mert ha nem tudjuk tartani a lépést a 
többiekkel, már a játék korai szakaszá- 
ban ledolgozhatatlan hátrányt halmoz- 
hatunk fel. 
Ez nem egy kifejezetten egyszerű já- 
ték, de nem kell attól tartani, hogy az 
ember elunja magát, mire megint ráke- 
ül a sor, sőt: az akciókat úgy alakítot- 
ták ki, hogy sok esetben a következő já- 
tékos már azelőtt elkezdhet cselekedni, 
hogy az előző befejezte volna a körét, 
így a játékmenet elég pörgős. A frakci- 
ók speciális képességeit úgy alakították 
ki, hogy a lehető legtöbbet hozhassák ki 
a bázisuk körüli területekből, ezzel is rá- 
erősítve a játék aszimmetrikus mivoltá- 
a. Habár a felek számtalan alkalommal 


konfrontálódnak egy meccs során, az 
egységek nem tudnak meghalni (csak 
visszakerülnek a bázisra), így kiesni sem 
lehet egy meccsből. A randomfaktor a 
csaták alatt egyáltalán nem játszik sze- 
repet; nincs kockadobás, a harc kimene- 
tele csak a döntéseinktől függ. Az ese- 
ménykártyák kivételével minden elem 
előre rögzített, de a rengeteg lehető- 
ségnek és a változatos leosztásoknak 
köszönhetően így sem fogunk egyha- 
mar ráunni a dologra. A dobozba a sza- 
bálykönyv mellé bekerült egy úgyneve- 
zett teljesítménylap is, amelyre gyakor- 
latilag az achievementeket gyűjthetjük 
össze, és felírhatjuk, ha valaki speciális 
feltételekkel nyeri meg a játékot. 
Vannak mutatós társasjátékok a pi- 
acon, de a Scythe minden tekintet- 
ben kiemelkedik közülük. A (kétolda- 
las) tábla részletesen kidolgozott, és 
minden játékelemet gyönyörű illuszt- 
rációk borítanak az eseménykártyák- 
tól kezdve a frakciótáblákon át egé- 


szen a csaták közben használt egy- 
szerű korongig. A fából készült bábuk 
minden frakciónál máshogy néznek ki, 
az igazán lenyűgözőek azonban az ap- 
ólékosan megmunkált harci mechek 
és a hősök, amelyek már kifestet- 

en állapotban is fantasztikusak. Bár 

a kickstarteres változat tartalmaz né- 
hány extrát a bolti forgalomba került 
dobozhoz képest, ezeket a darabokat 
értelemszerűen később gyártották, és 
időközben javítottak a figurák sablon- 
ján, így ebben a kiadásban még az ere- 
detinél is szebbek. 

A Scythe fantasztikus atmoszférája és 
sajátos mechanikái annyira beszippant- 
ják a játékost, hogy az ember hajlamos 
elfelejteni, hogy egy hardcore gazdasági 
társasjátékkal játszik. Ahogy a felek rá- 
éreznek az ízére, a folyamatok felgyor- 
sulnak, így a játék végig pörgős, egy pil- 
lanatra sem laposodik el - és erre csak 
kevés társasjáték képes. 
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KÖVSZÁM 


WARHAMMER 
40,000: DAWN OF 
PREY WAR III SYBERIA 3 OUTLAST 2 


A Bethesda és az Arkane Studios ma- . A Warhammer 40K név önmagában A második rész óta eltelt évekbensok A 2013-as első epizódot még mindig 
gára vállalta a feladatot, hogy folytas- elég ahhoz, hogy magas elvárások- ígéretet hallottunk, amelyeknek ha a nem hevertük ki, de szerencsére már- 
sa, pontosabban újragondolja a 2006- kal üljünk le a játék elé, plánehaRTSa fele igaz, egy nagyon jó kalandjáték- is itt a folytatás, ami még ijesztőbb- 
os, Prey című sci-fi-lövöldét. Most is kérdéses cím. Reméljük, hogy a folyta- ra számíthatunk. Jövő hónapban vég- " nek és még izgalmasabbnak ígérkezik. 
a szökés lesz a feladatunk, amihezkü- tás tanult a Dawn of War II hibáiból, re alkalmunk lesz újra elmélyedniegy Hogy túléltük-e a kalandot ép ésszel, a 
lönleges fegyvereket és képességeket mert szeretnénk már újra elmélyedni titkokkal teli történetben; elmeséljük, — jövő havi számból megtudhatjátok. 
használhatunk. Alig várjuk, hogy lát- egy igazán jó stratégiában. hogy megérte-e a várakozást. 

hassuk, mit tud az új Prey. 


vat 


u Iga ne. arban ; 


Mostantól minden hónapban exkluzív ajándék vár téged itt, 

a GameStar magazin utolsó oldalán: vágdie az alábbi 
két kupont, és használd fel a két Barcraft Esport Bárban, hogy 
kapj egy ajándék italt vagy ingyenes játéklehetőséget. 
Ezentúl még többet jelent GameStar-olvasónak lenni. 
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Egy ingyenes Health vagy koktél 4 A VEGZET KOCKAJÁVAL, 


SES; s 3 : ÉS TIÉDLESZ AZ 
ligény szerint Rejuvenation alkoholmentes 


EREDMÉNYÜL KAPOTT KOKTÉL 
koktél is választhatól vagy 


EGY DARAB INGYEN 
BELÉPŐ A TÁRSASJÁTÉK - 
BÁRBA 


Barcraft 2 Esport Bár 
1065 Budapest, 
Bajcsy-Zsilinszky út 59. 


YKUPON £ 
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Barcraft Esport Bár 
1092 Budapest, 
Ferenc körút 34. 


A kedvezmény részleteiről érdeklődj a 
06 30 502 2464-es telefonszámon vagy 
a barcraftbudapestogmail.com címen! 
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A kedvezmény részleteiről érdeklődj a 
06 1 406 2201-es telefonszámon vagy 
a barcraítbudapestogmail.com címen! 
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